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Resumen

La presente investigacion contribuye a la integracion de la tecnologia movil con la publicacion de contenido web,
para mejorar el trabajo de las personas dedicadas a la publicacién de contenido web en internet. Se realiz6 un
andlisis de las fuentes bibliograficas y sistemas actuales de publicacion de contenido web a través de un
dispositivo movil a nivel internacional y nacional. El estudio demostré la necesidad de implementar una nueva
solucién, que estara guiada por la metodologia de desarrollo de software Proceso Unificado Agil UCI (AUP-UCI).
Para el desarrollo de la aplicacion se empled como lenguaje de desarrollo Java en su version 8.0 y Android
Studio en su versién 2.1.3 como entorno integrado de desarrollo lo que permitié6 obtener un sistema de facil
manejo y alta calidad; Visual Paradigm 8.0 como herramienta para el modelado y para el trabajo con la base de
dato del dispositivo movil la herramienta SQLite en su version 3.9.2. Esta aplicacion permite la gestién de
contenido y publicacién del mismo. Para asegurar la calidad, fiabilidad y robustez del software se realizaron
pruebas unitarias, de aceptacién, de integracion y de compatibilidad, las cuales comprobaron el correcto

funcionamiento de la aplicacion.

Palabras clave: dispositivo movil, publicacion de contenido web.
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Introduccion

A lo largo de la historia, las Tecnologias de la Informacion y las Comunicaciones (TIC) evolucionan en cuanto
a su diversidad y complejidad. Las TIC, se ajustan a las necesidades del hombre y forman parte de la cultura
tecnologica que le rodea y con la que debe convivir. Una de las principales contribuciones que ofrece es el

facil acceso a numerosas fuentes de conocimientos a través de internet.

Internet, es una red global a gran escala que permite la interconexion de millones de dispositivos al mismo
tiempo. Una manera de acceder a disimiles volimenes de informacion, independientemente de la situacion
geogréfica e idioma en que se encuentre, es mediante la World Wide Web (WWW) o la web, que simboliza

una porcién grande y popular de la internet (Candon, 2011).

La web es hoy un medio extraordinariamente flexible y econémico para la comunicacién. Ofrece distintos tipos
de informacién, aplicaciones informéticas, y servicios de todo tipo: formularios interactivos, foros de discusion,
buscadores, tan solo por citar algunos ejemplos. El desarrollo de la web y su posterior crecimiento exponencial
generd un cambio radical en cuanto a la rapidez de difusion y disponibilidad del conocimiento, por lo que esta

a punto de convertirse en una enciclopedia universal del conocimiento humano (Lapuente, 2013).

Actualmente se vive en lo que se llama, la sociedad de la informacién y el conocimiento. El desarrollo
economico, tecnoldgico y social de una nacion, estd cada vez mas ligado al desarrollo del conocimiento
cientifico y tecnologico de la misma. Todos estos progresos contribuyen al paradigma de socializacion digital,
en los diversos paises del mundo, en los cuales los elementos conectados ya no son paginas sino personas.

Cuba no esta exenta de este desarrollo tecnoldgico.

En Cuba se lleva a cabo un profundo proceso de informatizacion, en el que tiene un papel fundamental la
Empresa de Telecomunicaciones de Cuba S.A. (ETECSA). La misma se orienta a brindar servicios de
telecomunicaciones, a respaldar los requerimientos del desarrollo socio-econdmico, tecnolégico, servicios
relacionados con el acceso y utilizacion de internet. Segun expone ETECSA (2015), en estos momentos, el
pais dispone de 361 salas de navegacion de internet con tecnologia Wi-fi, en espacios publicos como son:

parques, avenidas y boulevares; bajo el nombre de WIFI_ETECSA. Diariamente en zonas wifi en el pais se
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producen un total de 250 000 conexiones (Radio Habana Cuba, 2015). Esto constituye la primera etapa de

una nueva via de acceso a internet, a partir de una estrategia de acceso masivo y seguro a la red.

Con el avance que se ha logrado en el pais, los smartphones o méviles inteligentes, se posicionan como un
elemento transcendente que dirige muchas de las actividades diarias. Segun la Oficina Nacional de Estadistica
e Informacion (2015), la telefonia mévil sobrepaso los tres millones de usuarios en abril, un sector en franco
crecimiento. Los smartphones permiten a los usuarios llevar consigo un objeto de dimensiones pequefas, que
cumple funciones similares a las de un computador personal. Una de las funciones méas importantes que
caracteriza a un dispositivo movil es la conectividad e interaccion con las redes de datos (Malave, 2011). Sin
embargo, lo que lo hace atractivo es el sistema operativo, que junto con el hardware logran desarrollar
operaciones que permiten correr cierta cantidad de aplicaciones, convirtiéndolos en dispositivos mas
competitivos que otros. Actualmente en Cuba, aunque no se conoce la cifra exacta, se estima que el 70 por

ciento de la poblacién que posee telefonia movil, opera bajo el sistema operativo Android (Pedroso, 2016).

Android tiene la caracteristica de ser una plataforma totalmente libre, que permite desarrollar aplicaciones o
modificar las ya existentes. Esto lo sitia en una opcién innovadora capaz de satisfacer los requerimientos de
sus usuarios. Su finalidad es enfocarse en la necesidad de los operadores méviles y fomentar el desarrollo de
aplicaciones, cualidad que ningun otro incluye en sus conceptos. Baez (2011) plantea que este sistema
operativo no sélo es utilizado para dispositivos modviles inteligentes, también es compatible con otras
tecnologias como los recién presentados tablet, lo que evidencia su adaptacion a nuevas tecnologias y

dispositivos emergentes.

En la Universidad de las Ciencias Informaticas (UCI) desde su surgimiento, se trabaja en la ardua tarea de
incorporar a Cuba en la naciente Industria de Software, convirtiéndola en el sector mas eficiente, rentable y
gue aporte beneficios a la sociedad. En la Universidad, especificamente en el Centro de Ideoinformatica (CIDI)
perteneciente a la Facultad 1, se trabaja en la creacion de portales web. El objetivo principal de este centro
es proveer soluciones integrales, productos y servicios relacionados con las tecnologias de internet, en funcién
de la defensa de la ideologia socialista a través del internet y la web (Verdecia, 2017). El desarrollo de estos
sitios web son factores importantes a la hora del intercambio constante de opiniones que se generan entre los
visitantes al sitio y los distintos temas que se publiquen (Tramullas, 2010). En los ultimos afios han emergido

diferentes tipos de aplicaciones y plataformas web que tratan de ayudar a los cientificos en su trabajo diario,
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ofreciéndoles herramientas para gestionar sus flujos de trabajo, facilitarles el rastreo de informacion pertinente

0 brindarles nuevos medios para comunicar sus hallazgos.

Con todo el auge tecnolégico alcanzado en la actualidad, adn publicar en un sitio web en ocasiones, es
complicado. Los usuarios cuando desean divulgar una noticia deben conectarse directamente al sitio web y
redactar la informacion que desean publicar. Debido a que las conexiones son lentas y que no se puede
acceder a los sitios web desde cualquier lugar, el proceso de gestion del contenido puede resultar extenso, al
no poseer una conexion wifi disponible en todo momento. Una alternativa es elaborar el contenido con
anterioridad, proceso que puede ser molesto al no contar con una via que brinde una mayor organizacion y
estructura al confeccionar la informacion. Este proceso debe realizarse con cautela, para no incurrir en errores
al introducir los datos en los espacios destinados para cada elemento, en el momento de publicar la
informacion. Parte de los usuarios que se dedican a la publicacién de informacion necesitan viajar para
recopilar y buscar diferentes fuentes de informacion, pudiendo dedicar tiempo en esos momentos a la creacion
y gestion de la noticia. Con este fin una opcién es la utilizacién de los dispositivos méviles orientada a tareas
con este objetivo, facilitando el trabajo de las personas que se dedican a publicar informacion. Aunque el
empleo de los dispositivos méviles va en aumento, no se dispone de un mecanismo que permita crear y
gestionar contenidos mediante una interfaz amigable que posea los campos que conforman la noticia,

establecer conexion con el sitio, enviarlos, y notificar al usuario la llegada correcta del contenido.

Considerando la situacion problematica anteriormente descrita, se plantea como problema de investigacién:
¢, Coémo gestionar contenido web desde un dispositivo mévil, para contribuir a su publicacion?

Para la realizacion de la investigacion se define como objeto de estudio el proceso de gestién de contenido
web y el campo de accidon se encuentra enmarcado en la gestion de contenido web a través de dispositivos

moviles con el sistema operativo Android.

Para dar solucion al problema planteado, se define como objetivo general desarrollar un Sistema que permita
gestionar contenido web desde dispositivos mdviles con sistema operativo Android para contribuir a su

publicacion.

Con el propésito de cumplimentar gradualmente el objetivo general antes mencionado, el mismo se delimita

en los siguientes objetivos especificos:
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1. Construir los referentes tedricos fundamentales que sustentan la investigacién relacionados con el

desarrollo de herramientas para la publicacién de contenidos web?.
2. ldentificar las funcionalidades del sistema para la publicacion de contenidos web.
3. Disefiar la solucién informética a desarrollar.
4. Implementar las funcionalidades del sistema deseado.

5. Validar las funcionalidades del sistema para la publicacion de contenidos web a través de pruebas de

software.

Para hacer efectivo el cumplimiento de los objetivos planteados, quedan definidas las siguientes tareas de
investigacion:
1. Realizacion del estudio acerca de las formas en que se publican en sitios web.

2. ldentificacion de las funcionalidades que tendra el sistema, las técnicas de programacion, lenguaje

de programacion y marco de trabajo para el desarrollo de la aplicacion.
3. Disefio de la arquitectura y seleccion de patrones de disefio que seran empleados en la solucién.
4. Realizacién del disefio de la aplicacion.
5. Implementacion del sistema.

6. Documentacion de las pruebas realizadas.

Después de haber tratado los elementos fundamentales del area de la ciencia a incidir y los objetivos
fundamentales, se formula la siguiente hipotesis de investigacién: El desarrollo de un sistema para la gestion

del contenido web desde dispositivos mdviles con el sistema operativo Android facilitara su publicacion.

1Es documento, imagen, animacion, texto, sonido, video, aplicacion, etc. que puede ser transmitido y ejecutado a través
de un navegador en la web (Alegsa, 2010).
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Se define como variable independiente: Sistema para la gestiébn de contenido web desde dispositivos
moviles con el sistema operativo Android. Como variable dependiente: Contribuira al proceso de publicaciéon

en la web.
Tabla # 1: Operacionalizacion de las variables.
Fuente: (Elaboracién propia)

Variables Dimensiones Indicadores Sub- Unidades de

indicadores medidas.
Sistema para la Aplicacién Satisfaccién de 9-10 Alta
gestiéon de movil. los usuarios.
contenido web
desde dispositivos 5-8 Media
moviles con el
sistema  operativo
Android 1-4 Baja
Contribuira al Publicacion Satisfaccion de 9-10 Alta
proceso de del contenido los usuarios.
publicacion en la web. ]

5-8 Media
web.

1-4 Baja

Para realizar la presente investigacion se tuvieron en cuenta los siguientes métodos cientificos:

Métodos tedricos:
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El método Analitico-Sintético se empled en la busqueda de los elementos esenciales para la publicacién de

contenido a través de dispositivos méviles. También en el analisis de la estructura de sistema operativo Android

para valorar, conocer sus particularidades y lograr comprender su funcionamiento.

El método Histérico-Légico permitid mediante el analisis de la evolucién de los sistemas de publicacién a

través de dispositivos moéviles, determinar las principales caracteristicas que debe poseer el sistema que se

describe en la presente investigacion, asi como las herramientas y tecnologias utilizadas.

La Modelacion se utilizé con el objetivo de realizar una representacion simplificada de los artefactos
necesarios, descomponerlos y estudiarlos para conocer nuevas relaciones y cualidades del objeto, para
mejorar su comprensién, operar y experimentar con ellos, mediante el uso de diagramas y modelos mas

simples.

El método Inductivo-Deductivo se aplicé para la determinacion de las generalidades y se parte del andlisis de

casos particulares, para arribar a razonamientos que permitan la fundamentacion teérica y elaboracion del

sistema que se desea.

Métodos empiricos:

Entrevistas: se evidencié en conversaciones planificadas para obtener informacién con especialistas,
trabajadores del departamento de Servicios Informaticos para internet del centro CIDI. Lo que permitié realizar
el levantamiento de requisitos, asi como un mejor entendimiento acerca del funcionamiento de la tecnologia

a utilizar.

Observacion: fue empleada en los distintos momentos de la investigacion para la recogida de la informacién
precisa, real y confiable que ayuden a comprender lo principal de la problematica. Al mismo tiempo esto
permitié el planteamiento del problema, dando paso a enmarcar el objeto de estudio y el campo de accion,

propiciando enfocar la investigacién hacia lo que se necesita alcanzar y cémo alcanzarlo.
Estructura del trabajo:

Capitulo I. Fundamentacion teérica del sistema para la publicacion de contenido web desde dispositivos

moviles.
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En este capitulo se realiza una fundamentacién teérica de la investigacion, se acentlan las bases para
entender el problema a solucionar. Se realiza un estudio de las soluciones existentes en el mundo
actualmente. Se definen los conceptos fundamentales, técnicas, tendencias, lenguajes, metodologias y

herramientas, que seran utilizadas en la construccién de la solucién.

Capitulo Il. Analisis y disefio del sistema para la publicacién de contenido web desde dispositivos moviles.

En este capitulo se representa y analiza todo lo relacionado con el modelado del negocio del sistema para la
publicacion desde dispositivos madviles. Se explica como funciona este, se exponen las descripciones
completas de los requisitos funcionales y no funcionales con que contara el sistema que se desea implementar

y la descripcion de los diagramas que representan los requisitos del sistema.

Capitulo Ill. Construccién y pruebas del sistema para la publicacién de contenido web desde un dispositivo

movil con el sistema operativo Android.

Este capitulo muestra todo lo relacionado con el modelo de implementacion del sistema a partir del disefio
anteriormente realizado. Se describen las pruebas a utilizar en el sistema desarrollado y los resultados
obtenidos durante las mismas. Al finalizar el capitulo se continlia con las conclusiones, las recomendaciones,

las referencias bibliogréficas, glosario de términos, acronimos y los anexos.

Como posible resultado se pretende que, al concluir la investigacion, en Cuba se cuente con una aplicaciéon
para dispositivos méviles con el sistema operativo Android que permita asegurar la publicacién y distribucion
del contenido web de forma inmediata en los sitios web, y asi de esta manera satisfacer las necesidades

basicas de los editores o periodistas, permitiéndoles la divulgaciéon de la informacion desde cualquier espacio.
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Capitulo 1: Fundamentaciéon tedrica del sistema para la

publicacion de contenido web desde dispositivos moviles.

En este capitulo se realiza una profunda investigacion sobre los sistemas homélogos de publicacion de
contenidos web en el ambito nacional e internacional. Se describen las principales caracteristicas de las
herramientas y lenguajes a utilizar. Se abordan una serie de aspectos que fundamentan tedricamente esta

investigacion, de modo que resulte evidente su importancia.

1.1 Estudios de los sistemas homélogos

A partir de la necesidad existente de desarrollar un sistema para la publicacién de contenido web desde un
dispositivo mévil con el sistema operativo Android, se hace necesario realizar un estudio de los sistemas que
utilizan mecanismos para la publicacién de contenido web. El analisis de estos permite darle visibilidad,
enriguecer y fortalecer esta investigacion, de modo que se logre identificar las funcionalidades adecuadas y

las mejores practicas a implementar.
1.1.1 Estudios de los sistemas homélogos en el ambito internacional

Son varias las herramientas que permiten escribir, editar, corregir la ortografia y gestionar el contenido, aunque
no se esté conectado a la red. En este estudio se han seleccionado para su descripcidn, herramientas offline
disponibles para la edicion de blog.

Thingamablog

Thingamablog es una aplicacion de escritorio, de cédigo abierto, basada en Java, multiplataforma, con la que
se puede crear y mantener los blogs sin necesidad de conexién, ni otros elementos extras como una cuenta
en Blogger, o un servidor con soporte SQL. El programa funciona como un editor con el que puede crear los
articulos de los diarios sin conexion, y es capaz de publicarlos directamente en el servidor FTP que se le
indique. Este editor permite publicar de manera remota el contenido via e-mail (Thingamablog, 2009). Sin
embargo, aunque esta herramienta es de cédigo abierto, no es posible utilizarla como solucién, ni adaptarla

para el desarrollo de una aplicacion Android, por ser una herramienta de escritorio. No permite la publicacion
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de contenido en sitios web de noticias solo en blog. Ademas este sistema solo permite el trabajo con el texto

del contenido, no con imagen, video y audio necesarios para trabajos publicitarios.
W.bloggar

W.bloggar es un servicio gratuito de offline blogging para Microsoft Windows. Representa una aplicacién ideal
para bloggers, pues facilita cualquier accién de actualizacién, edicién y publicaciéon de contenidos sin tener
gue acceder de forma directa a la pagina web donde estan alojados los blogs. Soporta diversas herramientas
como: Blogger, Blogger Pro, Movable Type, Drupal. Cuenta con una versién portétil, pero no dispone de: ping,
etiquetas, ni notificaciones a Twitter (Wbloggar, 2016). Aunque es una herramienta gratuita, no es de codigo
abierto. No brinda la facilidad de actualizacion, edicién y publicacién en sitios y blogs de noticias. Aunque
cuenta con una version portatil, no ofrece en su solucion el empleo de la tecnologia movil. Sin embargo ofrece
la oportunidad de editar y publicar contenidos de manera offline pero no permite eliminar contenido de manera

offline.
Mailhandler

Mailhandler es un médulo para CMS Drupal que permite a los usuarios registrados en un sitio web, crear
contenidos y comentarios a través de correo electrénico. El proceso de autenticacion en el sitio se basa en
hacer coincidir la direccién de correo electrénico y la cuenta de usuario de Drupal, o mediante la utilizaciéon de
un método basado en contrasefa. El modulo proporciona una interfaz de usuario para generar direcciones de
correo electronico Unicas para cada usuario del sitio con el permiso de enviar contenido por correo. Posibilita
la recuperacion de correo desde cualquier buzéon: IMAP o POP3 utilizando una variedad de exportar e importar
configuraciones de buz6n usando comandos (Drupal, 2017). A pesar de las caracteristicas que posee, no es
posible aprovechar este modulo para darle solucién debido a que solo permite el envio de contenido para
sitios web desarrollados en Drupal y tampoco emplea la utilizacion de dispositivos méviles. Ademas no es

posible el envio de videos y audios a través de este sistema.

1.1.2 Estudios de los sistemas homologos en el ambito nacional

Luego de una profunda investigacion se identificaron varios sistemas relacionados con la publicacion de

contenido a nivel nacional, haciendo referencia a tres de ellos.
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Sistema para la edicion y publicacidn electrénica de la Gaceta Oficial de la Republica de Cuba.

Consiste en un sistema web que permite consultar la informacién concerniente a los procesos de edicion y
publicacion de la Gaceta Oficial (GO) de la Republica de Cuba. Ofrece una plataforma de trabajo colaborativo
para las instituciones que intervienen en el proceso legislativo cubano, asi como posibilita el proceso de
edicién y consecuentemente su publicidad digital en el sitio de la GO, lo cual admite introducir mejoras al
proceso de las ediciones anteriores, documentos importantes relacionados a la Legislacion Cubana. La
interaccion de los diferentes actores y gestion de la informacién generada por los procesos de edicion y
publicacion de la GO, de manera que contribuye al establecimiento de un canal de comunicacién y servicios
a la comunidad de usuarios de dichas entidades. Este sistema se encuentra desarrollado en CMS Drupal,
utiliza como gestor de bases de datos para el almacenamiento de la informacion: PostgreSQL y como servidor
web para el hospedaje de la aplicacién: Apache. Los lenguajes empleados fueron HTML, JavaScript, CSS y
PHP (Ivonet, 2014).

Este sistema no brinda la oportunidad de publicar contenidos en diferentes sitios web de noticias y tampoco
emplea la utilizacion de la tecnologia movil en su solucién. No permite la creacion, edicion, eliminacion y
gestion de contenido web de manera offline. No ofrece la publicacién de imagenes, videos y audios en el sitio

web de la Gaceta Oficial de la Republica de Cuba.

Herramienta para la actualizacion de blogs en Wordpress sin acceder a la administracién en linea

desde sistemas GNU/Linux.

Es una aplicacion de escritorio desarrollada sobre la plataforma Wordpress, para gestionar el contenido de los
diferentes blogs cuando no se tiene conexion a internet, evitando ingresar constantemente a los servidores
para la publicacién en los mismos. Permiten hacer todo el trabajo de edicién con las mismas funcionalidades
del editor en linea de la plataforma de blog, posteriormente se conecta a internet y se sincronizan con los
servicios necesarios y los archivos se actualizan de manera rapida. Este sistema fue desarrollado utilizando:
NetBeans como IDE, XML-RPC como protocolo de comunicacién, Ekit como procesador de textos adaptado
al sistema desarrollado y JUnit para las pruebas automatizadas al software siguiendo como principio

desarrollar software libre para uso de todos (Perdomo, 2015).

10



Sistema para la publicaciin de contenide web desde un dispasitive mévil cen el
sistema eperative Undreid

Al ser una herramienta de escritorio, no emplea en sus soluciones el uso de tecnologia mévil. Fue desarrollada
para gestionar el contenido solo en los blogs sobre la plataforma Wordpress. No permite el trabajo con
contenido multimedia como las imagenes, videos y audios para enriquecer el contenido a actualizar. No ofrece

portabilidad.
Sistema para la Publicacion y Distribucién de Contenidos Multimedia.

Radica en una aplicacién web distribuida, que facilita la publicacion y distribucion de los contenidos multimedia
en la red nacional, de manera que las publicaciones se realizan desde servidores locales en el pais y con la

rapidez requerida. Este sistema admite gestionar, compartir, votar e incluso sugerir contenidos multimedia.

La arquitectura de informacién del sistema para la publicacion y distribucién de contenidos multimedia es
amigable y facil de entender para usuarios que tengan conocimientos informaticos basicos. Cuenta con la
implementacién de una capa de servicios web la cual hace posible que el proceso de publicacién de
contenidos multimedia en aplicaciones web se realice de forma transparente al usuario encargado de publicar
(Diaz, 2014).

Aunque brinda grandes facilidades para el trabajo con multimedia, no posee portabilidad al ser un sistema
web. No permite la gestién de contenido web de manera offline, ni la publicacién de contenidos en mltiples
sitios web. No hace uso en su solucién de empleo de tecnologia mévil. No es posible reutilizar su cédigo por

no ser una herramienta de c6digo abierto y por haber sido desarrollada como aplicacion web.
Resultados del estudio de los sistemas de homologos.

Luego de realizar un andlisis en los sistemas seleccionados, observando sus caracteristicas y contribuciones,
fue posible resumir que no cumplian con las necesidades de la situacion problemética. Estos sistemas no
emplean en sus soluciones el uso de tecnologia mévil para brindarle al usuario la facilidad de poder gestionar
el contenido web en todo momento. Sin embargo aunque algunos sistemas permitian la actualizacion de
contenido sin conexion, lo hacian en blog y eran herramientas de escritorio. Solo el Sistema para la Publicacién
y Distribucién de Contenidos Multimedia, permite la distribucion de contenido multimedia como imagenes,
video y audio, aunque no es posible utilizarlo para la gestién de manera offline. Por lo que después de realizar

un analisis de cada uno, se puede apreciar que no es posible aprovechar algunas de esas soluciones debido

1
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a que no satisfacen las necesidades de la situacion problematica. Po todo lo antes planteado se evidencia la
necesidad de implementar una nueva solucién para la publicacién de contenidos web, que integre la utilizacion

de la tecnologia mévil y la publicacion para mejorar la gestion de estos procesos en el pais.

1.2 Analisis de las tecnologias, herramientas y lenguajes a utilizar

En este epigrafe se analizaran las caracteristicas particulares de las herramientas, tecnologias y lenguajes a

utilizar en el desarrollo de la propueta de solucién.

1.2.1 Herramientas de Desarrollo

SQLite: herramienta de software libre, que permite almacenar informacién en dispositivos de una forma
sencilla, eficaz, potente, rapida y en equipos con pocas capacidades de hardware. Esta se puede usar tanto
en dispositivos méviles como en sistemas de escritorio, sin necesidad de realizar procesos complejos de
importacion y exportacion de datos, por su compatibilidad entre las diversas plataformas disponibles. No
necesita un proceso separado funcionando como servidor ya que lee y escribe directamente sobre archivos
gue se encuentran en el disco duro. Su base de datos se almacena en un unico fichero a diferencia de otros

Sistemas Gestores de Base de Datos (SGBD) que hacen uso de varios archivos (Vogel, 2010).

Para el desarrollo de la aplicacion en Android se decidié utilizar SQLite en su version 3.9.2 como herramienta
para el almacenamiento, debido a su popularidad y utilidad en el sistema operativo Android, por su pequefio
tamafio en memoria y la realizacion de las operaciones de manera eficiente y rapida; ademas de precisar poca

configuracion y ser de codigo libre.

Visual Paradigm en su version 8.0: herramienta CASE empleada para visualizar y disefiar elementos de
software, para ello utiliza el lenguaje UML, proporciona a los desarrolladores una plataforma que les permite
disefiar un producto con calidad de forma rapida. Se emplea en la modelaciéon de este proyecto por su
caracteristica de ser multiplataformay por las facilidades que brinda de soportar el ciclo completo de desarrollo
de software: andlisis, disefio, implementacién y pruebas. Permite la generacién de bases de datos, conversiéon
de diagramas entidad-relacion a tablas de base de datos, mapeos de objetos y relaciones, ingenieria directa
e inversa, la gestion de requisitos de software y la modelacién de procesos del negocio (Visual Paradigm,
2014).
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1.2.2 Entornos de Desarrollo Integrados

Un entorno de desarrollo integrado (IDE), es un entorno de programacién que ha sido empaquetado como un
programa de aplicacion, es decir, consiste en un editor de cddigo, un compilador, un depurador y un
constructor de interfaz grafica (GUI). Los IDE proveen un marco de trabajo amigable para la mayoria de los
lenguajes de programacion tales como C++, PHP, Python, Java, C# y otros. En algunos lenguajes, puede
funcionar como un sistema en tiempo de ejecucion, en donde se permite utilizar el lenguaje de programacion

en forma interactiva, sin necesidad de trabajo orientado a archivos de texto (Fergarciac, 2013).

Android Studio: entorno de desarrollo basado en IntelliJ IDEA. Posee distintos componentes que ayudan en
la tarea de la construccién de aplicaciones; sistema de construccién basado en Gradle, la construccion de
variantes y multiples archivo APK?, como también plantillas de cédigo. Contiene una interfaz de usuario que
es construida o disefiada previamente, con variados modelos de pantalla, donde los elementos existentes
pueden ser desplazados. Adicionalmente se abarca depuradores para emuladores y la posibilidad de trabajo
con Logcat. Herramienta que mejora el rendimiento, facilita el uso y no producen problemas de compatibilidad
con las diferentes versiones. Facilita la reutilizacién de codigo, de recursos, posibilitando ademés configurar,

extender y personalizar el proceso (Ibarreche, 2015).

Eclipse: plataforma de desarrollo de cédigo abierto, disefiado para ser extendido de forma indefinida a través
de plug-ins. Es un entorno de desarrollo multiplataforma para crear, integrar e implementar herramientas de
desarrollo de aplicaciones para uso en una amplia gama de tecnologia informética. No tiene en mente un
lenguaje especifico, sino que es un IDE genérico. No es mas que un entorno de desarrollo en el que
localizarian todas las herramientas y funciones necesarias para el trabajo, recogidas ademas en una atractiva

interfaz que lo hace facil y agradable de usar (The Eclipse Foundation. 2016).
Seleccién del entorno de desarrollo integrado

Se eligié Android Studio en su version 2.1.3 para el desarrollo de la aplicacion movil, pues es el entorno de

programacion oficial para desarrolladores de Android y esta basado en IntelliJ IDEA, uno de los IDE para Java.

2 Aplicaciéon Empaquetada de Android.
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Ofrece comodidad para los desarrolladores, permitiendo invocar, durante el desarrollo de aplicaciones, las
herramientas necesarias como una forma mas agil de trabajo. En este entorno de desarrollo a través del
analisis de codigo, se destacan los errores de forma inmediata, brindandole soluciones. Su forma de construir

los APK es mas serio y lo més parecido a un proyecto en Java.

1.2.3 Lenguajes utilizados

La propuesta a la situacion problemética de esta investigacién propone el desarrollo de una aplicacion Android
para dispositivos moviles, que permita la publicacion de la informacién periodistica deseada. Por lo que es
necesario la seleccion de los lenguajes de programacion y de modelado a utilizar. En el presente acépite se

caracterizan los seleccionados.

Java: lenguaje concurrente, basado en clases, y orientado a objetos, fue disefiado especificamente para tener
tan pocas dependencias de implementacion como fuera posible. Una de las caracteristicas mas importantes
es que los programas “ejecutables”, creados por el compilador de Java, son independientes de la arquitectura.
Es multiplataforma, un software de distribucion libre, es completo y poderoso, se pueden realizar muchas

tareas con él, pues posee librerias y utilidades muy completas que facilitan la programacién (Gironés, 2012).

Es empleado Java en su version 8.0, debido a que es de cddigo abierto y puede utilizarse en caso de que los
contenidos que se necesiten no se encuentren en las librerias nativas de Java. Esta version contiene
importantes mejoras para el rendimiento, estabilidad y seguridad de las aplicaciones, entre las que se

destacan: los métodos de extension virtual y expresion Lambda, por citar tan solo dos ejemplos.

Lenguaje de modelado 8.0: Lenguaje de Modelado Unificado (UML por sus siglas en inglés), es un lenguaje
gréafico para visualizar, especificar y documentar cada una de las partes que comprende el desarrollo de
software. Sirve para el modelado completo de sistemas complejos, tanto en el disefio de los sistemas de
software como para la arquitectura hardware donde se ejecuten. Esta formado por simbolos que son utilizados
por muchas metodologias. Su objetivo principal es entregar un material de apoyo que le permita al lector poder
definir diagramas propios como también poder entender el modelamiento de diagramas ya existentes.
Mediante el lenguaje UML es posible establecer la serie de requerimientos y estructuras necesarias para

plasmar un sistema de software previo al proceso intensivo de escribir cédigo (Lépez, 2011).
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1.3 Metodologia de desarrollo de software

Segun Pressman (2010) la metodologia indica los diferentes pasos y procedimientos para obtener los distintos
productos parciales y finales. Es el conjunto de fases, reglas, técnicas, herramientas, documentacion y
aspectos de formacién para que los desarrolladores tengan claridad y facilidad de comprension. En si para el
desarrollo de software, se necesita aplicar una metodologia, de manera que se sepa que hacery cémo hacerlo

para conseguir lo que se quiere y cumplir con las metas planteadas.

Para el desarrollo del sistema se selecciona la metodologia Proceso Unificado Agil de Scott Ambler UCI o
Agile Unified Process UCI (AUP-UCI) en inglés, es una version simplificada del Proceso Unificado de Rational
(RUP). Esta describe una manera simple y facil de entender la forma de desarrollar aplicaciones de software
usando técnicas agiles y conceptos que aun se mantienen validos en RUP. Entre las técnicas agiles se
incluyen el Desarrollo Dirigido por Pruebas, Modelado Agil, Gestion de Cambios Agil, y Refactorizacion de

Base de Datos para mejorar la productividad (Rodriguez, 2015).

AUP-UCI se encuentra centrada en actividades de alto valor, esenciales para el desarrollo. Es una
metodologia adaptada a la Universidad de las Ciencias Informaticas, y utilizado por el departamento Servicios
Informéaticos para Internet (SENIT) para el cual se desarrolla este sistema. Ademas es agil por lo que la
prioridad es satisfacer al cliente mediante tempranas y continuas entregas del software. Es factible para

equipos pequefios, con pocos roles y artefactos.

1.4 Conclusiones parciales

Como resultado obtenido en la investigacion realizada en este capitulo puede concluirse que:

e Con el estudio realizado a los diferentes sistemas de publicaciéon tanto nacionales como internacionales,
gueda acentuada la necesidad del desarrollo de una aplicacion Android que logre darle solucién a la

situacion problematica.

e Con el andlisis de las tecnologias informaticas se definio la base tecnoldgica que se utilizara en el desarrollo
del sistema, seleccionando a AUP-UCI como metodologia para guiar los pasos del desarrollo, UML como
lenguaje de representacion visual y Visual Paradigm 8.0 como herramienta CASE para el modelado del

sistema. Se escogio Java 8.0 como lenguaje para el desarrollo y para el trabajo con base de datos de la
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aplicacion, la herramienta SQLite. Se defini6 como entorno de desarrollo integrado Android Studio en su

version 2.1.3.
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Capitulo 2: Caracteristicas del sistema de publicacién de
contenido web desde un dispositivo modvil con el sistema

operativo Android.

En el presente capitulo se describen los aspectos claves relacionados con el disefio del sistema. Se representa
el modelo conceptual con el objetivo de capturar y expresar el conocimiento adquirido en el area analizada
antes de realizar el disefio. Se definen los requisitos funcionales y no funcionales que el sistema debe cumplir
para satisfacer las necesidades del cliente. También se explican los diagramas y artefactos referentes al
comportamiento de la aplicacion, asi como la arquitectura facilitando de esta manera una mayor comprension

del sistema a desarrollar.

2.1 Propuesta de solucién

Para darle solucién al problema de investigacion se definio el desarrollo de un sistema que ofrezca servicio
de publicacién de contenido web haciendo uso de tecnologia movil con sistema operativo Android. La
aplicacion debe brindarle al usuario la facilidad de gestionar contenido web de manera offline, a través de la
creacion, edicion, eliminacion y muestra del contenido. Con este sistema se le ofrecera la oportunidad de
interactuar con el contenido web en todos los momentos del dia, por su portabilidad. Les presentara a los
usuarios dedicados a la publicaciéon de contenido, una herramienta para realizar comodamente su trabajo,
permitiéndoles que redacten el contenido en el momento que sucede la noticia, tomarles fotos, videos y
grabaciones a los hechos. Es una manera comoda, organizada y eficiente de revisar sus redacciones sin

necesidad de publicarlas al momento.

Una vez que el usuario considere que su contenido se encuentre en correcto estado para publicarlo, accede
a una interfaz de autenticacion, donde debe introducir el usuario, la contrasefia y la direccién del sitio donde
enviara el contenido web previamente seleccionado, procedimiento que se debe llevar a cabo con una
conexién wifi. Para utilizar la aplicacién el sitio donde se publicara la informacion debe tener implementado un
servicio web para este fin y el usuario tener una cuenta con los privilegios necesarios para realizar esta accion.

Cuando se envia la informacion el usuario tendra conocimiento de la correcta llegada de los datos o si ha
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existido un problema, si la respuesta es satisfactoria, el contenido se mantiene en el dispositivo movil

permitiendo la gestion del mismo.

2.1 Modelo de dominio

Un modelo de dominio o modelo conceptual como también se conoce, es una representacion visual de las
clases conceptuales u objetos del mundo real en un dominio de interés. Permite comunicar los términos
importantes y las relaciones entre ellos, ademas puede ser tomado como el punto de partida para el disefio
del sistema. El objetivo del modelado del dominio es comprender y describir las clases mas importantes dentro
del contexto del sistema. Estos modelos son construidos con las reglas de UML durante la fase de concepcion,
en la tarea de construccion del modelo de dominio, presentado como uno o0 mas diagramas de clases y que
contiene, no conceptos propios de un sistema de software sino de la propia realidad fisica (Larman, 2017).

A continuacion se presenta el diagrama de modelo de dominio, en el que se muestra las relaciones existentes
entre los principales conceptos asociados al sistema de publicacion de contenidos, para de esta manera
unificar el vocabulario entre los usuarios y los desarrolladores.

brinda

Usuario Offline Aplicacion Movil Sitio Web.

gestionan contenidos envia contenido

es un

Editor Administrador

Figura 1: Diagrama de modelo de dominio.
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2.2.1 Descripcion de las clases del Modelo de dominio

Los usuarios offline, entre los que se encuentran los editores, tienen la oportunidad de gestionar el contenido
gue desean publicar desde la aplicacién movil consumiendo los servicios que le brinda este dispositivo, para
luego que se establezca una conexion con el sitio, los editores seleccionen los datos que van a enviar para
gue sean publicados y el administrador del sitio decide si lo publica o no.

Sitio Web: Conjunto de componentes que ofrecen diferentes tipos de contenidos y servicios.

Servicio: Conjunto de funcionalidades que permiten gestionar el contenido a publicar, con el objetivo de

satisfacer las necesidades de los usuarios.

Aplicacion Mévil: Combinacion de servicios, que le brindan al usuario la facilidad de gestionar el contenido

gue desean publicar.

Usuario Offline: Usuario que interactia con la aplicacion movil para gestionar el contenido que desea

publicar sin tener conexion.
Editor: Usuario que ya se encuentra registrado y posee privilegio de gestionar contenido.

Administrador: Usuario con privilegios para interactuar con las funcionalidades del sitio web y para

administrarlo.

2.2 Levantamiento de requisitos

El levantamiento de requisitos o requerimientos es la captura de las caracteristicas que determinara lo que
haré el sistema, definiendo las restricciones de sus operaciones e implementacion. Este proceso se inicia
con continuas interacciones con el cliente, permitiendo establecer una relacion e identificacion de las
necesidades del usuario, ademés de describir las condiciones necesarias para que los requisitos puedan
cumplirse. Estos requerimientos deben ser especificados por escrito, precisos y deben pensarse como las
caracteristicas que convertiran el producto atractivo, usable, rapido o confiable. Los requisitos pueden ser

funcionales o no funcionales (Esteller, 2012).
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Los requerimientos funcionales son declaraciones de los servicios que debe proporcionar el sistema, de la

manera que este debe reaccionar a entradas particulares y de como se debe comportar en situaciones

particulares. En algunos casos también pueden declarar explicitamente lo que el sistema no debe hacer.

Los requerimientos no funcionales son aquellos que no se refieren directamente a las funciones especificas

gue proporciona el sistema, sino a las propiedades emergentes como la fiabilidad, tiempo de respuesta y la

capacidad de almacenamiento (Decsai, 2017).

2.2.1 Requisitos funcionales y requisitos no funcionales

Luego de definir los principales conceptos relacionados con el dominio, se identificaron durante la entrevista

realizada a los clientes pertenecientes al departamento SENIT, 15 requisitos funcionales y 11 requisitos no

funcionales, de acuerdo con el objetivo planteado al inicio de esta investigacion.

Tabla # 2: Requisitos funcionales y requisitos no funcionales.

Fuente: (Elaboracién propia)

Requisitos Funcionales

Cédigo Descripcion de requisitos de la Aplicacion Prioridad
RF.1 Crear contenido. Alta
RF.2 Eliminar contenido. Alta
RF.3 Editar contenido. Alta
RF.4 Mostrar contenido. Alta
RF.5 Guardar contenido. Alta
RF.6 Mostrar listados de contenidos creados. Media
RF.7 Eliminar mdaltiples contenidos. Alta
RF.8 Adjuntar imagen. Alta
RF.9 Adjuntar video. Alta
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RF.10 Adjuntar audio. Alta
RF.11 Establecer conexion. Alta
RF.12 Autenticar usuario. Alta
RF.13 Publicar contenido. Alta
RF.14 Notificar la correcta publicacion del contenido. Alta
Requisitos No Funcionales

Usabilidad
RNF.1 La aplicacién movil debe permitir acceder a sus diferentes interfaces con

una profundidad maxima de 2 clics.
RNF.2 El sistema debe poseer interfaces amigables, con botones que tengan

nombres sugerentes para que usuarios inexpertos puedan interactuar

facilmente con el software.

Eficiencia

RNF.3 La aplicacion debe responder en un tiempo menor de 3 segundos a las

solicitudes de los usuarios.

RNF.4 La aplicacion debe notificar al usuario en un tiempo menor o igual a un

1 minuto la respuesta generada al enviar el contenido web.

Escalabilidad

RNF.5 El sistema debe ser escalable permitiendo que se le puedan agregar

nuevas funcionalidades sin afectar las anteriores implementadas.

Hardware

RNF.6 El dispositivo mévil debe contar como minimo con 3 megas de
almacenamiento que la aplicacion sea instalada y funcione

correctamente.
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Software
RNF.7 El dispositivo movil debe tener sistema operativo Android 4.1 o superior
para poder utilizar la aplicacion movil.
Seguridad
RNF.8 Los errores de autenticacion deben mostrar la menor cantidad de

detalles posible, para evitar brindar informaciéon que comprometa la
seguridad e integridad del sistema.

RNF.9 El envio del contenido desde la aplicacion hacia el sitio debe realizarse
a través del protocolo HTTPS siempre y cuando el sitio posea certificado
de SSL3.

Disefio o Implementacion.

RNF.10 Como lenguaje de programacion para el desarrollo de la aplicacién se

debera utilizar Java 8.0.

RNF.11 Para utilizar la aplicacion el sitio en el que se va a publicar el contenido

web tiene que tener implementado un servicio web.

2.3 Historias de usuarios

Para especificar los requisitos del sistema identificado se emplean las historias de usuario con el objetivo
de describir las salidas necesarias, caracteristicas y funcionalidades del sistema a desarrollar. Cada una de
estas historias es descrita por el cliente, colocada en una tarjeta y en cualquier momento es posible escribir

nuevas historias de usuario.

Cada historia de usuario debe ser lo suficientemente comprensible y delimitada para que se pueda

implementar en pocas semanas y no superar el tamafio de una iteracion, que es el tiempo estimado para

3 Protocolo disefiado para permitir que las aplicaciones web transmitan informacion de manera segura.
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una entrega de un componente de desarrollo de manera incremental. También son utilizadas para poder

crear las pruebas de aceptacion (Pressman, 2010).

Una vez identificados los requisitos se establecieron las prioridades del negocio: alta cuando las
funcionalidades son esenciales para el negocio, medias cuando son importantes pero no influyen en el

desarrollo del negocio y baja cuando su ausencia no perjudica al sistema.

A continuacion, en las tablas 4 y 5 se muestran las historias de usuario para crear contenido y mostrar
listado de contenidos creados. El resto de las historias de usuario se encuentran descritas en los anexos

(ver Anexo 2).

Tabla # 3: HU_Crear contenido.

Fuente: (Elaboracién propia)

Historia de usuario

Numero: HU_1 Nombre Historia de Usuario: Crear contenido.

Prioridad en negocio: Alta

Descripcion: Comienza cuando el usuario selecciona la opcién Crear (icono con el simbolo de
mas), en la interfaz principal. Se muestra una nueva interfaz con los campos titulo, fecha,
resumen, contenido, autor, fuente, palabras clave, ademas de la opcién de adjuntar imagen, video
y audio; luego de redactar el contenido, se selecciona la opcion guardar y queda creado el nuevo

contenido.

Observaciones: El nuevo contenido no puede crearse con ningun campo vacio. La opcion de

adjuntar video, imagen y sonido no es obligatoria.

Prototipo:
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Adicionar Publicacién

Pruebad

Resumen

= Contenido

autor

Fuente

Palabras

Tabla # 4: HU_Mostrar listado de contenidos creados.

Fuente: (Elaboracién propia)

Historia de usuario

Ndmero: HU 6 Nombre Historia de Usuario: Mostrar listado de contenidos

creados

Prioridad en negocio: Media

Descripcion: Muestra un listado de los contenidos creados en la interfaz principal, los cuales

también pueden ser seleccionados por los usuarios para gestionarlos posteriormente.

Prototipo:
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PublicationApp

2.4 Estilo arquitectonico

Un estilo arquitecténico es una transformacion que se impone al disefio de todo sistema. Cada estilo
arquitecténico describe una categoria del sistema que contiene: un conjunto de componentes, conectores,
restricciones y modelos semanticos. El sistema construido para la publicacién de contenido desde

dispositivos moviles con el sistema operativo Android también usa uno de muchos estilos arquitectdnicos.

Como se ilustra en la figura 2, Android esta dividida en cuatro capas, facilitando la descomposicién de
problemas en varios niveles de abstraccion. En las siguientes lineas se dara una visién global de cada capa
gue posee la aplicacion desarrollada, donde cada una ellas utiliza servicios ofrecidos por los niveles

anteriores y estan basadas en software libre (Blanco, 2009).
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Aplicaciones

o | Publicacion de contenido

Sistema de vistas Manejador de activitys Entorno de aplicacion
Manejador de recursos Sistema de vistas

Librerias nativas Runtime de Android

SQlite Maquina virtual Dalvik
Controladora de dispositivos Nucleo de Linux

Figura 2: Arquitectura de la aplicacion Android.

Nucleo Linux: contiene los controladores de dispositivos de bajo nivel para los distintos componentes del
hardware de un dispositivo Android. Por lo tanto, en esta capa se incluyen los servicios de seguridad, gestion
de memoria, gestién del procesador, entre otros. Actia como capa de abstraccién, siendo esta la Unica

dependiente del hardware y su nlcleo esta formado a partir del sistema operativo Linux versién 2.6.

Librerias nativas: contiene las librerias utilizadas por Android. Junto al nucleo basado en Linux, estas

librerias constituyen el corazén de Android.

Runtime de Android: en la misma capa que las librerias se encuentra el tiempo de ejecucion Android
(runtime) que contiene las bibliotecas del ndacleo que permite que los desarrolladores ejecuten sus
aplicaciones Android utilizando Java. Incluye la maquina virtual Dalvik, con la que cada aplicacion se puede

ejecutar en un proceso independiente, con una instancia de esta maquina virtual.

Entorno de aplicacion: esta capa ha sido disefiada para simplificar la reutilizacion de componentes. Las
aplicaciones pueden publicar sus capacidades y otras pueden hacer uso de ellas. Representa

fundamentalmente el conjunto de herramientas de desarrollo de cualquier aplicacion.

Aplicaciones: en el nivel superior de la arquitectura se encuentran las aplicaciones que se integran en el
dispositivo Android. Este nivel esta formado por el conjunto de aplicaciones instaladas en una maquina
Android. Todas las aplicaciones han de correr en la maquina virtual Dalvik para garantizar la seguridad del

sistema. Todas estas aplicaciones utilizan los servicios, las API y librerias de los niveles anteriores.

26



Sistema para la publicaciin de contenide web desde un dispasitive mévil cen el
sistema eperative Undreid

2.5 Patrones de disefio

Un patrén de disefio es una descripcion de clases y objetos comunicandose entre si, adaptada para resolver
un problema de disefio general en un contexto particular. Proponen una forma de reutilizar experiencias de
los desarrolladores, para ello clasifican y describen formas de solucionar problemas frecuentes durante el
desarrollo de software (Pressman, 2010). En otras palabras, brindan una solucion ya probada y

documentada a problemas de desarrollo de software que estan sujetos a contextos similares.

En el desarrollo de la propuesta de solucion se tuvo en cuenta la utilizacion de los Patrones Generales de
Software para Asignacion de Responsabilidades (GRASP, por sus siglas en inglés) y los patrones Gang of
Four (GoF, por sus siglas en inglés).

2.5.1 Patrones GRASP

Se encuentran enfocados en los principios fundamentales de asignacién correcta de responsabilidades en
el disefio orientado a objetos. Describen los patrones con que cuenta la solucién y su aplicacién en el
desarrollo de los componentes. A continuacion se muestran los patrones utilizados y un ejemplo de como

se evidencia en la aplicacién:

Creador: su implementacién permite identificar quién debe ser el responsable de la creacién o instanciacion
de nuevos objetos o clases. Dicho de otra manera este patrén guia la asignacion de responsabilidades
relacionadas con la creacién de objetos, con lo que se logra menos dependencia y mayores oportunidades
de reutilizacién de cédigo (Visconti, 2012). En el desarrollo de la solucién planteada se trabaja con clases

gue utilizan esta funcion, como es la clase CrearContenido y se muestra un ejemplo en la Figura 3.

Calendar calendar = new GregorianCalendar():;

date = calendar.getTime():

SimpleDateFormat dateFormat = new SimpleDateFormat {("dd/MM/yyyy");
fechhha.setText (dateFormat. format {date) ) ;

Figura 3: Ejemplo de utilizacién del patrén Creador.

Controlador: este patron tiene como objetivo asignar la responsabilidad a una clase de recibir 0 manejar

un mensaje de evento del sistema generado por un actor externo, por lo general a través de una interfaz
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gréfica de usuario a la que accede una persona para realizar ciertas operaciones en el sistema (Bustacara,
2017).

if ({(ti.isEmpty(}) || C.isEmpty() || r.isEmpty() || a.isEmpty() || fue.isEmpty()) || pa.isEmpty()) || (resultadc = "Es menor ")) {
if ({ti.isEmptv() || C.isEmptv() || r.isEmptv{) || &.isEmpty({) || fue.isEmpty({) || pa.isEmpty())) {
Toast.makeText (this, "Debe completar todos los campos", Toast.LENGTH SHORT).show():
1 else
Toast.makeText (this, "Verifigue la fecha de publicacidn", Toast.LENGTH SHORT) .show():

Figura 4: Ejemplo de utilizacién del patron Controlador.

Experto: este patrén plantea que se debe asignar una responsabilidad al experto en informacion, en otras
palabras, a la clase que cuenta con los datos necesarios para cumplir la responsabilidad. De esta forma se
conserva el encapsulamiento de la informacion (Visconti, 2012). En la figura 5 se muestra el uso de este
patron con el que se pretende que los objetos realicen las acciones relacionadas con la informacion que
posee.

BdContenido connector = new BdContenido(thi=s);
tey {
connector.open() -
connector. InsertarBaseDato (objeto) ;
connector.close() ;
finish{):
} catch (Exception e) |
e.printStackIrace();
Log.w({"ERROR", "Inszert publication into Database FATLED: " 4+ e.getMessage()):
Toast.mekeText (this, "Error al adicionar publicacion", Toast.LENSTH SHORT) .show();

Figura 5: Ejemplo del empleo del patron Experto.

Polimorfismo: se emplea para determinar el tipo de comportamiento especifico en cada una de las clases,

asignando responsabilidades de comportamiento a la misma clase utilizando operaciones polimérficas.
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EQverrids
protected void onfActivityResult (int requestlode, int resultlode, Intent data) |
if (requestCode == Variable Camara && resultCode == RESULT OK) |
try |

imag. setImageBitmap (BitmapFactory. decodeFile(localizacion) ) ;
picture = localizacion;
imag.szet3caleType (ImageView.ScaleType. CENTER CROF) ;
} catch {Exception &) |
Toast.makeText (thiz, "No e puede capturar Imagen", Toast.LENSTH SHORT) .show ()

Figura 6: Ejemplo de Polimorfismo.

Alta cohesion: caracteriza a las clases con responsabilidades estrechamente relacionadas, que colaboran
entre si y con otros objetos para simplificar su trabajo. Siguiendo este principio se han disefiado las clases
de este sistema y sus relaciones (Bustacara, 2017).

Bajo acoplamiento: principio que se debe tener en cuenta durante las decisiones de disefio. En el disefio
de la solucién propuesta las clases se encuentran lo menos relacionadas, de tal forma que en caso de
producirse una modificacion en alguna de ellas, se tenga la minima repercusion posible en el resto de clases,

potenciando la re-utilizacion y disminuyendo la dependencia entre las clases (Bustacara, 2017).
2.5.2 Patrones GoF

Los patrones GoF describen las formas comunes en que diferentes tipos de objetos pueden ser organizados
para trabajar unos con otros. Tratan la relacion entre clases, la combinacién de clases y la formacion de
estructuras de mayor complejidad (Guerrero, 2013). A continuacion se muestran los patrones GoF que se

utilizan:

Observador: permite captar dinamicamente las dependencias entre objetos, de tal forma que un objeto
notificara a los objetos dependientes de él cuando cambia su estado, siendo actualizados automéaticamente
(Guerrero, 2013). En la solucién propuesta, este patron es utilizado al crear clases que extiendan de la clase
nativa de Android.
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public class EditarContenido extends AppCompathetivity implements View.OnClickListener |

Figura 7: Ejemplo del patrén Observador.

Adaptador: se emplea para generar los elementos de los componentes visuales de la lista de contenidos,
gue requiere de un adaptador para crear los contenidos que se muestran a los usuarios (Guerrero, 2013).

Se evidencia en las clases ContenidoAdapter y SeleccionarAdapter.

£ app

manifests

Jawa

EJ comuvideo2brain.mial

St BDContenido
S Contenido
I ‘it Contenidofidapter I

B CrearContenido
‘i EditarContenido
= e Mainfoctieity

EJ comuvideo2brain.mial |

ringngn

E3 comuvideo2brain.mial (&
i res

E3 drawable

ET layout

EJ menu

EJ mipmap

E3 walues

Figura 8: Ejemplo de patron Adaptador.

2.6 Diagramas de clase del disefio

Los diagramas de clases se utilizan con el propdsito de visualizar las relaciones existentes entre las clases
gue involucran el sistema. Estos diagramas son el pilar basico del modelado con UML, siendo utilizados
para mostrar tanto lo que el sistema puede hacer como para mostrar como puede ser construido. A

continuacion se representa el diagrama de clases del sistema:
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Figura 9: Diagrama de clases de la aplicacion Android.

2.7 Modelo de datos

Para el desarrollo del sistema de publicacion de contenido desde un dispositivo movil se definio el siguiente
modelo de datos apoyado en el diagrama Entidad-Relacion, el cual define todos los datos que se introducen.
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& Contenidos By
if ID_FILA Inte ger(10)

j IMAGEN varchar(255)  [}{]
j VIDED varchar(255)  [}{]
j ALUDIO varchar(255)  [}{]
j TITULD integer(10)  [}{]
j FECHA varchar(255)  [}{]
j RESUMEN varchar(255)  [}{]
| CONTENIDO integer(10)  [}{]
j AUTOR varchar(255)  [}{]
j FUENTE varchar(255)  [}{]
j PALABRAS CLAVE varhar(255) [}f]

G A

Figura 10: Modelo de datos.

La base de datos del sistema contiene una tabla nombrada Contenidos, en la cual se almacenara y se
transformard el contenido que se genere dentro de la aplicacion. La columna ID_FILA es el identificador del
contenido, los campos IMAGEN, VIDEO y AUDIO almacena la direccién de donde se encuentra ubicada la
imagen, el video y el audio. La columna FECHA hace referencia a la fecha en la que el contenido fue creado,
el RESUMEN, CONTENIDO, AUTOR, FUENTE y PALABRAS CLAVE, contiene los datos que el usuario
introduce, el resumen, el contenido, la fuente de donde obtuvo la informacion, las palabras claves del

contenido a publicar y el autor de la noticia.

2.8 Modelo de despliegue

Un diagrama de despliegue representa la relacion fisica que se establece entre los distintos componentes
0 nodos que describen la topologia de un sistema. Detalla las capacidades de red, las especificaciones del
servidor, los requisitos de hardware y la informacion relacionada con la forma en la que los componentes
se comunicaran a lo largo de la infraestructura del sistema. También se utiliza para visualizar la distribucién
de los componentes de software en los nodos fisicos. EI mismo estd compuesto por: nodos, dispositivos y

conectores (Pressman, 2010).

El diagrama de despliegue propuesto esta compuesto por 3 nodos y muestra como sera desplegada la

aplicacion: Dispositivo Movil representa el movil con sistema operativo Android de los usuarios que se
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conectaran para publicar en un sitio indicado, realizando una conexién al Servidor Web (Apache) a través
del protocolo HTTP, para aquellos sitios que no posean SSL y HTTPS para los que si. Este a su vez realiza

las conexiones al SGBD (MySQL) mediante el protocolo TCP.

<<gxecutionEnvironment>> <<gxgcutionEmvironment>> <<gxecutionEnvironment>>

Dispesitive Mavil ceHTTRP>> b =<HTTPS 2> Servidor Web (Apache) SGED (MySaL)
= TCP=>

Figura 11: Diagrama de despliegue.

2.9 Conclusiones parciales

Con el estudio de los temas referentes al andlisis y disefio de la propuesta del Sistema para la publicacién
de contenido web desde dispositivo movil con el sistema operativo Android se pudo llegar a las siguientes

conclusiones:

¢ Los requisitos funcionales y no funcionales obtenidos a partir del levantamiento de requisitos garantizan

gue la propuesta de solucion responda a las necesidades planteadas por el cliente.

e Los artefactos generados segun la metodologia AUP-UCI, la arquitectura y los patrones de disefio

crearon las bases necesarias para la construccién de la propuesta de solucion.
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Capitulo 3: Construccién y pruebas del sistema para la
publicacion de contenido web desde un dispositivo movil con el

sistema operativo Android.

En el presente capitulo se caracterizan los elementos definidos en el proceso de desarrollo, para obtener un
producto exitoso, teniendo en cuenta cada uno de los atributos de calidad. Se describen los elementos fisicos
del sistema y sus relaciones a través del diagrama de componentes. Se exponen los estdndares de
codificacién utilizados para el desarrollo del sistema y por Ultimo se ejecutan las pruebas de software para

verificar el correcto funcionamiento de la aplicacion.

3.1 Diagrama de componentes

Un diagrama de componente describe los elementos fisicos del sistema y sus relaciones. Esta conformado
por componentes y paquetes, donde se muestra la estructura del sistema en términos de implementacion a
un alto nivel. Un componente de software representa una parte de un sistema modular, desplegable y
reemplazable que se encuentra en la computadora. Estos son utilizados para modelar la vista estatica y
dinamica de un sistema. Su principal punto es el potencial que tienen para volver a ser utilizados (Stevens,
2007).

A continuacion se describe los componentes del diagrama:

Paquete layout: cada uno de los componentes que contiene este paquete, pertenecen a las interfaces que
son creadas en el editor grafico de Android Studio, las cuales son visualizadas en la aplicacién y vinculadas

con las clases Javas gue contienen las funcionalidades que debe realizar el sistema.

MainActivity.java: contiene la funcionalidad de mostrar los contenidos que han sido guardados por el usuario,

brindando la oportunidad de crear, mostrar y seleccionar multiples contenidos.

CrearContenido.java: con este componente se puede crear un nuevo contenido, el cual puede ser publicado

o guardado en la base de datos.
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EditarContenido.java: permite seleccionar un contenido para editarlo en caso de que se haya producido un
error al crearlo, para publicarlo o guardarlo nuevamente en la base de datos.

MostrarContenido.java: posibilita mostrar los datos del contenido que ha sido seleccionado por el usuario.

Selection.java: ofrece la funcionalidad de seleccionar multiples contenidos para realizar cualquier accion de

publicacion o eliminacion.

ContenidoAdapter.java: este componente actla como un puente entre el MainActivity.java y los datos de la
vista; proporcionando acceso a cada elemento de la lista y otorgandole una vista a cada producto en el

conjunto de datos.

SeleccionarAdapter.java: actia como un puente entre el Selection.java y los datos de la vista;
proporcionando acceso a cada elemento de la lista y otorgandole una vista a cada producto en el conjunto de

datos.

SQLite.java: es el componente que contiene todo lo relacionado con la base de datos, los métodos que

posibilitan el proceso de gestiéon de contenidos.

Paquete HttpURLConnection: este paquete estd compuesto por la clase Javas que permite establecer la
conexién con el sitio en el cual se va a publicar. La clase Publicar.java se encuentra vinculada a los
componentes EditarContenido.java, CrearContenido.java y MostrarContenido.java los cuales envian el

contenido a publicar, esta clase lo recibe y lo envia hacia el sitio.

En la figura 12 se muestra el diagrama de componentes del sistema para una mayor comprension del mismo:
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Figura 12: Diagrama de componente.

3.2 Estandares de codificacion

Los estandares de codificacion son un conjunto de reglas o patrones de codificacion a seguir por los
desarrolladores con el objetivo de establecer un orden y un formato comun en el cédigo fuente del sistema en
desarrollo. Estos estandares deben cumplir con dos principios: legibilidad y mantenibilidad, lo cual repercute
en lo bien que el programador entienda el cédigo y la facilidad con que el sistema puede modificarse (Microsoft,
2016). Con el proposito de estandarizar las nomenclaturas en la implementacion de los componentes y obtener

un buen producto, se utilizan los siguientes estandares de codificacion:

e Asignacién de nombres: cada tipo de elemento debe nombrarse con una serie de reglas determinadas.

Clases, Métodos, Variables
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Para nombrar estos elementos se utiliza el mecanismo CamelCase, que indica que para todos los nombres

simples la primera letra debe de ser MayUscula y si son varias palabras se debe de intercalar entre mayusculas
y minasculas (Garcia, 2011).

public class Mainhctivity extends ApplompatActivity implements View.OnClickListener |

private ListView Lista;
private Relativelayout Layoubt;

private void Llenalizta() throws Exception |
BdContenido connector = new BdContenido (this);
connector.open();
List<Contenido> contenidos = connector.TodosContenidos{);
connector.close()
if (contenidos.size() > 0) {
Lista.sethdapter {(new ContenidoRdapter(this, contenidos)):
Lista.setVisibility (View.VISIBLE) ;

Layout.setVisibility (View.S0ME) ;
}

else |
Lista.setVisibility (View.S0NE) ;
Layout.setVisibility (View.VISIELE) ;

Figura 13: Fragmento del cédigo fuente de la clase MainActivity.

Constantes

Los nombres de constantes deberian escribirse todo en mayulsculas con las palabras separadas por
subrayados ("_"). Todas seran declaradas como public static final.

private static final int Variable Camara = 2r
public static final String VARTABLE ID CONTENODO = "id_contenido".'l

AL, B4 LREYE LRV

Figura 14: Fragmento del cddigo fuente de la clase EditarContenido.

e Numero de declaraciones por linea: se debe declarar cada variable en una linea distinta, de esta forma
cada variable se puede comentar por separado.
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private ImageView imag;
private LinearLayout fecha;
private TextView [echhha;

Figura 15: Fragmento de cAdigo de la clase CrearContenido.

¢ Afadir un Unico espacio a ambos lados de operadores como: =, ==, I=, etc.

if {(savedInstance3tate '= null) {

picture = savedInstanceState.getString ("IMAGEN")

if {picture == mull) |
imag.setScalelype (ImageView.ScaleType.FIT CENIER):
imag.setImageDrawable (getResources () .getBrawable (R.drawable.ic crear));

Figura 16: Ejemplo de este estandar de codificacion en la clase CrearContenido.

e Sentencias

Las sentencias pertenecientes a un bloque de cdodigo estaran ubicadas a un nivel mas a la derecha con
respecto a la sentencia que las contiene. El caracter inicio de bloque "{" debe situarse al final de la linea que
inicia el bloque y "}" debe situarse en una nueva linea tras la Gltima linea del bloque y alineada con respecto
al primer caracter de dicho bloque. Todas las sentencias de un bloque deben encerrarse entre llaves "{...}",
aungue el bloque contenga solo una sentencia. Esta practica permite afiadir cédigo sin cometer errores

accidentalmente al olvidar afiadir las llaves.
private woid Llenalista() throws Exception {

BdContenido neda = new BdContenido(this):
neda.open();

List«<Contenido> publication = neda.TodosContenidos(}:
neda.close();

if ({pubklication.size() > 0) |
lista.sethdapter (new Contenidoldapter (this, publication)):
lista.setVisibility (View.VISIBLE) »
layout.setVisikility (View. SONE) ;
!
else |
lista.setVisibility (View.S0NE) ;
layout.setVisikility (View. VISIBLE) ;

Figura 17: Fragmento de codigo de la clase MainActivity
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3.3 Pruebas de software

Segun Navarro (2014) las pruebas de software comprenden una fase del proceso de desarrollo que se centra
en asegurar la calidad, fiabilidad y robustez de un software, dentro de un contexto o escenario donde esta
previsto que este sea utilizado. Se encuentra encaminado a medir el cumplimiento de las funcionalidades
establecidas por el cliente, reduciendo de esta manera el nimero de errores no detectados. Esta fase es una
de las més costosas del ciclo de vida del software. En sentido estricto, deben realizarse pruebas a todos los
artefactos generados durante la construccion d