Universidad de las Ciencias Informaticas

Facultad 2

Uc I Informaticas

Implementacion de un moédulo para el envio de mensajes
a celulares con el componente SAM.

Trabajo de Diploma para optar por el titulo de Ingeniero en

Ciencias Informaticas.

Autores: Maria del Pilar Garcia Martinez.

Daniel Crespo Vazquez.

Tutor: Ing. Yunier J. Trujillo Hernandez.

Co-Tutor: Ing. Arianna Pérez Carmenates.

Ciudad de La Habana, Junio 2010



Declaracion de Autoria

Declaro ser autor de la presente tesis, reconociendo a la Universidad de las Ciencias

Informaticas los derechos patrimoniales de manera exclusiva.

Para que asi conste, firmo la presente a los dias del mes de
Maria del Pilar Garcia Martinez Daniel Crespo Vazquez
Firma Autor Firma Autor

Firma del Tutor

Ing. Yunier J. Trujillo

Firma del Co-Tutor

Ing. Ariana Carmenates

de



e ”
icacta.

 van (perafi'éﬁgfb e



Dedicatoria

vrr @ mis abuelos, frincipio de lo que ke sido, doy ¢ sené.

oo A W padnes, freedentes en cada ocadion.

0. B mid frofes, amigos y amigas de todos estos anos de estudio.



Agradecimientos

"Cumple con la gratitud del peregrine, wo
oluidar wanca la fuente gue apags su sed, la
palmena gue le buinds frescon 4 sombra, 4 el dulee
eadcs donde vio abrinoe un lorizonte a u edperansa”

Dedico esta tesis, colofén de mis estudios de pregrado, a todas aquellas personas e instituciones que han
aportado a la realizacién de la misma; en mi formaciéon como Revolucionario, como ingeniero y como

persona, haciendo posibles, llevaderos y profundos todos estos afios de estudio.

Agradezco A la UCI, a sus profes, a su gente, por ser la casa donde vivimos y nutrimos la mente, por darnos

la oportunidad de probarnos como hombres de bien.

Agradezco a mis abuelos paternos Orlando y Maria por inculcarme el estudio, por darme su carifio y

ejemplo para con la vida.

Agradezco a mis padres Rosa Maria y Emilio, por confiarme las riendas, por saber escucharme y hablarme,

por estar siempre presentes en los momentos que yo siempre lo he necesitado.
Agradezco a Wendy, por consentirme y ser mi hermana.

Agradezco a mis amigos de todos estos afios, a los de verdad, a los que han quedado, presentes siempre, a
los del pre, a los de la UCI, a Luis Ramén Rodriguez, Yordanis Furet Alvarez, Adrian Hernandez Ayeja

porque me han ayudado a que esta tesis se realizara.

Agradezco a mi tutor Yunier por el interés y el apoyo, y a mi cotutora Arianna porque ha sido como mi
tutora, porque para la realizacién completa de esta tesis ella me ha dado mucha fuerza y le agradezco por

la paciencia que ha tenido conmigo.

Maria.



Resumen

La telefonia mévil o celular se conoce desde el siglo pasado, ya en los afios 70 es donde
comienza a popularizarse. En la actualidad las tecnologias de mensajeria inalambrica tienen un
amplio alcance en el mercado mundial, generando su utilizaciéon un gran impacto en el mismo. La
permanente investigacion y adelantos tecnolégicos permiten enmarcar etapas bien definidas
dentro de las comunicaciones moviles, denominadas generaciones, de manera que un teléfono
movil de Ultima generacién permite no solo realizar llamadas, sino reproducir masica y videos,
tomar fotos y pequefas peliculas, havegar por internet, enviar y recibir mensajes de texto y otras

opciones.

Inmersos en esta revolucion econémica, los sistemas de gestion de contenidos para dispositivos
moviles aportan a los operadores méviles mayor capacidad al nivel de aplicacion y de servicio,

cubriendo las necesidades requeridas por los usuarios.

La telefonia mavil cubana también se enfrenta a los retos de la revolucion tecnolégica y para ello
cuenta con La Universidad de las Ciencias Informéaticas (UCI) que juega un papel fundamental en
este sector. Para el desarrollo en este &mbito esta el presente trabajo de diploma que documenta
la implementacion de un médulo que envie mensajes a celulares desde un ordenador utilizando
un API. Dicho médulo surge a partir de la necesidad de crearle una interfaz al componente Service

API for Mobile Services (SAM), para el envio de mensajes a celulares.

Aunque existen aplicaciones con funcionalidades similares a las expuestas, tal es el caso de Hola
Tu! com, creasms.com, digitel.com.ve 0 movilnet.com.ve es muy dificil encontrar alguna que

integre el API.
Palabras Claves.

Celulares, SAM, envio, mensajes.


http://hola-tu.com/

INEFOTUCCION ...ttt b et bt b et bbbt st s e b e st e st e b et et e st eb et ebe e ebe e -12-
Capitulol: FUNDamMeENtaCiON TEOMCA. .......cerueuirieirieierieirieeeie ettt -15-
L INEFOTUCCION ...ttt bbbt b et b et b et b et b et b et e bt st e bt b e st et e e e bt et nes -15-
1.1Conceptos vinculados al campo de ACCION. ..........coveiieieieceee et -15-
L1.2TermMINAI MOVIL ..ottt bbbttt ettt -15-
1.3 Multimedia Messaging System o Sistema de mensajeria multimedia, (MMS). ..........cccccc..... -15-
1.4Global System for Mobile Communications o Sistema Global para las Comunicaciones Mdviles
(GSIMY). ettt bbb E e bt bbb bbb bR sttt -16 -
1.5 Mensajeria iNStantanea, (IM)........oeoeieeiice ettt st st ere et e reeaesreeaneseas -16 -
LLBSEIVICIOS. ..eviteteieiei ettt ettt ettt a bbb bttt e st h e bt b e sb e s b et et e s et ea e bt bt e bbb e b et et nn e eaeene -17-
1.6.1Short Messages Standard o Servicios de mensajes cortos (SMS). .......cccveveverenereeieeennenn -17-
1.6.2 Sistema Universal de Telecomunicaciones Moviles (UMTS).......cccocvereiennineeneineicneeneenes -17-
1.7Herramientas @ ULIHIZAT. ........cccoeiieiriiieieceee ettt -18-
1.7.1Lenguaje de programaciOn PHP. ...ttt st s a e s es -18-
1.7.2Lenguaje de programacCiOn JAVA. ..........ccceeeereererieuerieirieesieesiesesieseeseseesessesessesessesessesessenessenessenes -19-
Independencia de la PlatafOorMmaL. ..ot -20-
1.8 Sistemas de Gestores de Base DalOS. .......c.ccoevverierieieieiniinieniesiesiestestetee et -20-
1.8.1Sistema Gestor de Base de Dat0S PropUESTO. ......cc.ecveeveeiierieeieeiteeeerte e ere st et ne e ene e -21-
Caracteristicas de POSIGrE@S QL ...ttt ettt st be s be e e beere e besaeenneseas -22-
1.9Herramientas de DESAITONO. ..........ccviiririiiieee et -23-
1.9.1 Dre@mWEAVEIS. .......ccccciiiiiiiiiiiiiiictce e e -23-
1.9.2 Editor de COdigo PHP Zend StUAIO. .....c.ccooiiiiiiiieieieeeeeeeese et -23-
1.9.3 FIAMEWOIK ...ttt ettt -25-
1.10 Metodologia de AESAITOII0. ......c.cceeiiceeeeceeeceeee ettt e st reebesbeenaesras -26-
1.10.1 Extreme Programming (XP) ......ccecceoieieiieeetesteeee sttt ete et stesteeaestesvaebesteenaesreeanesnas -26-
1.10.2 Por qué se escogio Extreme Programming.........ccccceeeeceeeerieieeeenieseeseesreeeestesseessesseesneses -28-
1.10. SEIVIAON WEB. ..ottt ettt ettt -28-
Y o o 3T Y RPN -29-
1.12 CONCIUSIONES. ...ttt b et s ettt b et en s -29-
Capitulo 2. Exploracion y PlanifiCaCION. .........ccccoevereiieieieeeeeese et eneas -30-
2.1 INTTOTUCCION......einiecieeeee ettt b e bt s bttt b et b et e b e b e e b et se s -30-

2.2 Propuesta del SISTEIMA. ......coouiieeieeeeee ettt ettt ettt et e st et e s beeneeneesneeeenees -30-



2.3Flujo de procesos del SiStemMa ProPUESTO. .........coueveureiririrentest ettt -30-
2.4 Personas relacionadas CON €l SISTEMIA. ......oovveeiireeieeeeeeee ettt -30-
Tabla 1 Personas relacionadas con el SIStEMAL. .......cccccerieieiiirininereeeee e -30-
Al - Tl o [t o] (o] = Uox o] o 1A TS -31-
2.5.1 Historias de USUAIIOS (HU). ....couiiuieieiececeeeeteteeeee sttt ettt a e st ae e -31-
2.5.1.1Las UH son clasificadas de la siguiente fOrma ..........coeveveveieeinenincneneseseeeeeeeee -31-
Tabla 2 ENVIAr MENSAJES. .....c.eouiriiitirieieeetetet ettt ettt ettt b b e b e b e e s e e eneeneas -32-
Tabla 3 ElIMINAr MENSAJES ......c.ooiiiriirtiteieteeeeet sttt ettt ettt be b e bt ss e s eaeas -33-
Tabla 4 REENVIAI IMENSAJES ......cccveivieieiictieie ettt te st teste et e s teesa et e steesbesbeessetesbeensesteesaensesssensenns -34-
TADIA 5 AULENTICA . .....eiteieieieeeee ettt ettt et et e ae e et e st eseebeesesbeseenseeeneeneenennens -35-
Tabla 6 AQICIONAT USUAIIO. ....c.ccuirirtiriirierieieieteite ettt st te sttt sse st sbestesaesteneeneeseesessesbeseessensenseneenennens -36-
Tabla 7 ElMINGAE USUAIIO. ....cccuiiieierieiee ettt et ste et e e es e eaessee st e ssessaesesseensesseessensesseensenes -37-
Tabla 8 MOSIIAr REPOITES........coiiiirtirteteietete ettt b bttt s e bbb sae b et et e e eseenea -38-
Tabla 9 AdICIONAr OPEIAUOIA. .........ccevtirieieieiieiieeet ettt ettt ettt eb s bt sbe e s et e s e e eseeneas -40 -
Tabla 10 ElMINar OPEIATOra. ........c.cccveiiireeiicieeieeeteete sttt stesreete s e s raeste s e esesteessessesseessesteesaesesssensenns -41 -
Tabla 11 ActUalizar OPEIAUOIA.........cceiieueeiiceeeee ettt re ettt s e et e beesaesbeereesbesteesaebesreensenns -42 -
2.6 Fase de PlanifICACION. .......coiirieieieieeeeseses ettt sttt ettt st st e s ae e et et e e eneeneas -43 -
2.6.1 Estimacién de esfuerzo por Historias de USUario...........ccccevevevieieeeiniseseceseeeeeeeeeene -43 -
Tabla 12 Estimacion de eSfUErzo POr HU. ...ttt eneas -43 -
2.6.2 Plan de [TEIaCIONES. ....cc.evtiriiieieieietete sttt sttt ettt b e bbb bbbt et et eneenes -44 -
2.6.3 Plan de duracion de 1as iteraCiONeS. .......ccoevuerveieieeeiresese ettt enes -45 -
Tabla 13 Plan de duracion de ItEraCiONES. .........cccivirirerierieieieeee ettt sae e e seeneas -45 -
2.6.4 Plan 0 ENITEYAS. ...ccviitieeeetietiete sttt ettt ettt este st e et esbeebe e besbe e st e beessasbesreentestaesaenbesreensenes -45 -
Tabla 14 Plan d€ ENrEQAS. .....ccccviiieierieeeiese ettt st e te st et stesreeae s e esaesesseessessessaessesseensessesssensesseensenns -45 -
2.7 CONCIUSIONES. ...ttt ettt sttt ettt ettt a e bt b e bt sb et et e e st e st ebe e bt s bt sbeeb et et et e e eneenenneas -46 -
Capitulo 3.Disefio, implementacion y Prueba. ..........cccueveiiieiiiiiseeeeeeeeeee e -46 -
G0 I [ 010 T [T o SRRSO -46 -
3.2 Patron de Arquitectura Modelo Vista CONtrolador. .........coveivererienieieieeeesese e -46 -
3.3 FASE U DISEII0. ..ueviriiitirieieiet ettt b e bbbttt b e bt bbb et ettt aenae s -47 -
3.3.1 Disefio de Diagrama de clase del SiStema........ccceveviieeeiiniecieseceee et -48 -
3.3.2 DisSefio de DASE 0 UALOS. .....cceeiiiriiriirieieeeeee ettt sttt -49 -

3.4 Fase de IMPIEMENTACION. .......cccerieieieieieeees ettt sttt e e sestestesbessenaenseneeneeneenens -50-



I O I o 0 4 1= = W1 =] = Lo T TSRS -51-
Tabla 15 Historias de Usuario desarrolladas en la primera iteracion. ...........ccceeeeveeneeneeneeennen. -51-
3.4.1.1 Tareas de las historias de usuario desarrolladas en la primera iteracion. ................. -51-
Tabla 16 Tarea 1 de la historia de usuario Enviar MENSAJES..........cceeveeeevverieeeeneseecre e -51-
Tabla 17 Tarea 2 de la historia de usuario Eliminar MENSAJE. ........ccccvveevieriieierieseee e -51-
Tabla 18 Tarea 3 de la historia de usuario Reenviar MENSAJe. ..........ccoevvevieieirineneneneseieeeeenene -52-
3.4.2 SEQUNAA ILEIACION. ...c..uieiiieiiieiirteeete ettt b ettt b ettt b et et e e b e e eb et ebe e -52-
Tabla 19 Historias de Usuario desarrolladas en la segunda iteracion. ............ccoeceveveneenecneennen. -52-
3.4.2.1 Tareas de las historias de usuario desarrolladas en la segunda iteracion. ............... -53-
Tabla 20 Tarea 4 de la historia de usuario AULENLICA. ........ccecveiririrerereieeeeeee e -53-
Tabla 21 Tarea 4 de la historia de usuario AdiCioNar USUAIIO..........cccereruerieieininenesesesieseeeeeenens -53-
Tabla 22 Tarea 4 de la historia de usuario Eliminar USUArO. ...........ccceverievieiririneneneneseesieeeeneens -53-
I B =Y o= = W | (= - (o o] o PR SRRSRSR -54 -
Tabla 23 Historias de Usuario desarrolladas en la tercera iteraCion. ..........coceceeeeveeneeneeneeennen. -54 -
3.4.3.1 Tareas de las historias de usuario desarrolladas en la tercera iteracion. .................. -54 -
Tabla 24 Tarea 5 de la historia de usuario Mostrar REPOIMES. .......ccceceeeevieiieeiececeee e -54 -
Tabla 25 Tarea 7 de la historia de usuario Adicionar Operadora. .........ccccceeveeveveneeceseeceece e, -55-
Tabla 26 Tarea 8 de la historia de usuario Eliminar Operadora. ...........ccocceveeevereneeceseereene e, -55-
Tabla 27 Tarea 9 de la historia de usuario Actualizar Operadora. .........ccceveeverereecesieereene e, -55-
3.5 FASE U8 PrUEBDAL. ...ttt bbbttt b e st b e st e e ene s nae s - 56 -
3.5.1 Pruebas UNITArI@S. .....ccccoviririeeieieeesese ettt ettt sttt te e e neeneenes -57-
3.5.2 Pruebas de ACEPLACION. ..........ooiiuieececeee ettt et sttt et et e s beeaesteera e beereenee e -57-
Tabla 28 Pruebas de aceptacion para la historia de usuario Enviar Mensaje..........ccccceevevveevvenene. -58 -
Tabla 29 Pruebas de aceptacién para la historia de usuario Reenviar Mensajes. ..........ccccveuee. -59-
Tabla 30 Pruebas de aceptacién para la historia de usuario Eliminar Mensajes. .........ccccceeveunen. -59-
3.8 CONCIUSIONES. ...ttt sttt b e bbb b et e et e st e bt e bt e bt st e st e b e s et et eneeneeaeas - 60 -
CAPITULO 4 ESTUDIO DE FACTIBILIDAD. .......ovieeveeeeeeeceeeeeeeeeee e sesessessesessssesssssssssssesesssssesaenes -61-
g1 (oo (U T ox T} o TSRS -61-
4.2 Modelo matematicoO COCOMO Lottt -61-
4.3CaracteristiCas del PrOYECLO. ........cceceiueieieieeeeeeses ettt ettt seeresbe b sae s e s e e enaenens -62-
4.3.1 ENIrAdas EXIEINES. ....cceviuirirtirierierienieteitete st st st sttt ese sttt st st s te st et ese e st ebe st e st e bestebeneeneeneens -62-

Tabla 31 ENIFA0AS EXLEINAS. ...eeeeiiiiiieeeeeeeee e e eee ettt et e e e e e eeeteeeesseeaasrereeeeesssesassreateeeesssesassereeesesssanannne -62 -



4.3.2 SAlIAAS EXIEIMAS. ..ottt sttt ettt b e b b e e et s enes -62-
Tabla 32 SAlidAs EXIEINAS. ......ccceiiiririiieieieeee ettt ettt besbe e b e s see e eseenea -63-
4.3.3 CONSUIAS EXIEINAS. ....cueiiiriiiieierieeeee ettt sttt b et -63-
Tabla 33 CONSUILAS EXIEINAS. ....c.ccveiriiiriiirieieie ettt -63-
4.3.4 Archivos LOGICOS INTEINOS. ..c.eccviiiieeieiieiete sttt sttt te e ae s e e s e beeraesaesbeennestesnnensens -63 -
Tabla 34 Fichero I0QICO INTEINO. ........c.coiiiireieieeteeer ettt -63 -
4.3.5 Archivos de INtErfaz EXIEIMOS. ....cc.couevieieiririererteiee ettt st -64-
Tabla 35 INEITACES EXIEINAS .......cciririirieieieteee sttt sttt b s bt b e st be s s e eneeaeas -64 -
4.3.6 Puntos de FUNCION DeSAJUSTAUOS. ........cccceivieieiieeieeiecteetesre ettt ae e et s aesreeraenne -64 -
Tabla 36 Puntos de funcidn deSajuSTadOs. .........ccecveiiieeieciesece ettt e -64 -

4.4 Célculos de instrucciones fuentes, esfuerzo, tiempo de desarrollo, cantidad de hombres y

(070 1S] o TSP - 65 -
4.4.1 Célculo de INStrUCCIONES TUBNLES.......c.coieuiieiiriciicttecse et - 65 -
Tabla37 CaracteristiCas del SISTEMAL ......c..ccoveiriiiriiieee e - 65 -
4.4.2 Célculo de eSfuErzo NOMINAL.........cooiiriiirieiree et - 66 -
4.4.2.1 Precedentes (PREC). ..ottt sttt st sttt ene s -67 -
4.4.2.2 Flexibilidad de desarrollo (FLEX). ..ot -67 -
4.4.2.3 Cohesion del equip0 (TEAM). ..ottt ettt et -67 -
4.4.2.4 Solucion de HESYOS (RESL). ..ottt ettt s evneare -67 -
4.4.2.5 Madurez del proCeSO (PMAT). ..ottt sttt et r et ae s aeeaaenbe s -67 -
Tabla 38 FACIOres de @SCalA. .........ccviiiiiiiiiiiice e -67-
4.5 Ajuste del €SFUEIZO NOMINGL ......coeiiiieiieeieeeeee ettt re et e s teese e besneensens - 68 -
4.5.1Clasificad0s €N CALEGOITAS ......ccevverierieieieieiete ettt a et st besae s se e eseens -68-
Tabla 39 Multiplicadores de @STUEIZO. ......cc.couveiiieeeceee ettt st s -69 -
4.5.2 Calculo del tiempo de desarrollo del SOftWAre. ........ccvevveiieiecececceceeee e -70-
4.5.3 RESUITAUOS. .....cueiiiiieieir ettt b bbbt b et b bttt s bt ens -72-
Tabla 40 RESUIAAOS. ......cc.cuirieiiieiiiciict ettt -72-
4.6 ANALISIS 08 COSLO. ....euviuiiiiiiietei ettt b ettt b e -72-
4.7 CONCIUSIONES. ...viniiiiiiictte ettt b et bbbt b et en e -72-
CONCIUSIONES GENETAIES. ...ttt b e e sn e e ene s -73-
RECOMENUACIONES. ...ttt ettt b e bbb e et eaeenes -74 -

BIBLIOGRAFIAS. .......ooieieeeeeteete ettt bbbttt sttt esaesae s s s -75-

-10 -



Referencia BiDIIOGIAfiCa. .........ccoouiiriiirieie ettt -77 -
AANEXO .t a e bt e Rt R Rt e R e s e R e R e Rt eh e e b e eR e e ae e n e e an e neabeenenreeneere s -78 -
ANEXO |. Pruebas de ACEPLACION. ......cc.cirueirieirieerieeteeete ettt -78 -

ANEXO . TABIAS A COCOMO 1. ..eeeeieeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee ettt e et e e s et e e seaaeeesesaaeeesasaeeesesnaeees -82-

-11 -



Introduccioén

Desde su surgimiento las tecnologias de telefonia movil se manifestaron como un innegable paso
de avance en la esfera de las comunicaciones, acogido su uso por un gran nimero de usuarios y

respaldado su desarrollo por varias empresas existentes y otras surgidas con este propdésito.

En las comunicaciones, la telefonia movil ha sido una de las tecnologias de gran desarrollo en la
Ultima década por las facilidades que brinda. En estos dias se continda incrementando sus
potencialidades, llegando incluso estas a diferir un tanto del objetivo principal de su creacién: la
transmisién de voz, pero manteniendo el concepto de servir como medio de comunicacién. Entre
estas potencialidades cuenta hoy con la posibilidad de brindar servicios de amplio acceso a las
redes de computadoras, incluyendo la red de Internet, lo cual implica una gran cadena de
productores de contenidos, proveedores de servicio y fabricantes de equipos, asi como una nueva
percepcion de la rentabilidad apoyada en la gestidén e inversion en la infraestructura, obligando a
seguir una serie de estandares de calidad y seguridad que derivan en una mejor relacién
productor-consumidor.

De esta forma, los servicios que se brindan han llegado a convertirse en una prestacion basica
para los usuarios, a consecuencia de las mejoras que brinda en términos de conectividad,
movilidad, disminucion de costo, rapidez, facilidad de despliegue, aumento de los servicios y
calidad de los mismos.

Todos estos servicios que se brindan tienen como resultado que las lineas moéviles hayan ido
suplantando las lineas fijas tradicionales, a la vez que los productores de terminales van
incorporando a los teléfonos celulares tecnologias que permiten la transmision de datos, dando a
su vez la posibilidad del uso de mdviles para brindar nuevos servicios.

Cuba a pesar de ser un pais bloqueado, con limitaciones econdmicas y tecnoldgicas trata de
desarrollarse en este sector que es tan importante y tan competitivo a nivel internacional y para
ello cuenta con varias instituciones, un ejemplo de estas instituciones es La Universidad de las
Ciencias Informéticas (UCI).

La UCI juega un papel fundamental en este campo ya que promueve la utilizacion de las
tecnologias de informética y telecomunicaciones, para desarrollar procesos de formacion,
investigacion y produccion. Cada afio la universidad fomenta nuevos proyectos para darle solucién
a las necesidades que afronta la rama de las telecomunicaciones. En el centro de telemética de la
facultad 2, se desarrollan proyectos para desarrollar el perfil de esta facultad. Platel

Comunicaciones Unificadas es un ejemplo, el cual integra mensajeria instantanea, fax y correo.
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Entre los diversos productos para la mejora de la calidad de los servicios de la telefonia celular, se
encuentra Service API for Mobile Services (SAM), un componente para el recibo y envio de
mensajes desde méviles. EI componente SAM tiene la limitante de no tener una interfaz para el
envio de mensajes a celulares desde un ordenador. Por tanto a partir de la necesidad de la UCI
de crear un software que resuelva la situacion imperante surge la exigencia de integrar el
componente SAM con una interfaz web.

A partir de la situacion problémica anteriormente planteada, se deriva el siguiente Problema
cientifico: ¢Cdmo garantizar el envio de mensajes a celulares desde un ordenador utilizando
SAM?

El Objeto de estudio del presente trabajo es el proceso de envio de mensajes a celulares desde
un ordenador orientando a, Campo de accién al proceso automatizado de envio de mensajes a
celulares desde un ordenador usando el componente SAM en la Universidad de las Ciencias
Informaticas.

Por tanto se trazé como Objetivo general la implementacion de un sistema que posibilite el envio
de mensajes a celulares desde un ordenador utilizando el componente SAM, dando lugar a los

siguientes objetivos especificos:

v' Implementacién de una aplicaciéon de tipo servidora que maneje el flujo de actividades

relacionado con el envio de mensajes a celulares por parte de los usuarios.

v' Implementacién de una interfaz Web que posibilite llevar a cabo el proceso de envio de

mensajes a celulares

v Desarrollo de una interfaz Web amigable que permita consultar la gestiéon de los mensajes,

gestion de las operadoras y gestion de los usuarios, por parte de los usuarios del sistema.

La Idea a defender es que con la creacién del médulo se permitira enviar mensajes desde un

ordenador a un celular con la integracién del componente SAM.

Para dar cumplimiento a los objetivos propuestos se definen las siguientes Tareas de

investigacion.

v Investigar el funcionamiento de los sistemas de mensajeria de celulares, para tener una

base para la creacion del moédulo futuro.
v Analizar las metodologias de investigacion.

v Estudiar el arte sobre las metodologias de desarrollo para la creacién de software,

tecnologias y herramientas actuales referentes al objetivo general.

v' Identificar las principales caracteristicas asociadas a las aplicaciones web.
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v' Estudiar la arquitectura del componente SAM

v Analizar la factibilidad del proyecto.

v’ Estudiar los patrones de arquitectura, en especial el patron Modelo Vista Controlador.
v’ Estudiar las metodologias de desarrollo de software, en especial XP.

v" Estudiar los Sistemas Gestores de Bases de Datos mas utilizados en la actualidad, en

especial Postgres.

Con el cumplimiento de todas estas tareas se tendra como resultado el disefio de un modulo que

permitira enviar mensajes desde un ordenador a un celular utilizando el componente SAM.

Este trabajo consta de cuatro capitulos en los cuales se describe todo el proceso por el que

transita la investigacion.

Capitulo 1 Fundamentacion Teérica: Contiene una descripcion del proceso que sera

automatizado y un breve estudio de los principales conceptos tratados en el trabajo. Se exponen
las principales caracteristicas de las tecnologias y herramientas seleccionadas para la solucion del

problema actual.

Capitulo 2 Exploracion y Planificacion: Se enfatiza en las caracteristicas del sistema a

desarrollar, haciendo un analisis de los flujos de trabajo involucrados en el campo de accion y el
objeto de automatizacién de la propuesta. Se detallan los artefactos generados durante las fases

de exploracion y planificacion del proyecto.

Capitulo 3. Disefio, Implementacién y Pruebas: Este capitulo esta referido a las fases de

disefio, implementacién y prueba propias de la metodologia de desarrollo utilizada.

Capitulo 4. Estudio de Factibilidad: Se lleva a cabo un estudio de factibilidad del sistema.
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Capitulol: Fundamentacion Teodrica.

1 Introduccién

En este capitulo se profundizan algunos conceptos fundamentales para el desarrollo de un
modulo que permita el envio de mensajes a celulares desde un ordenador con el componente
SAM.También se exponen las principales caracteristicas de las tecnologias y herramientas
propuestas para la solucion del problema actual, asi como la justificacion de la seleccion de las

mismas.

1.1Conceptos vinculados al campo de accién.

Con el estudio realizado se han encontrado algunos conceptos relacionados con el campo de
accion, que son de vital importancia para un mejor entendimiento del contenido de la

investigacion. A continuacion se presentan los mas importantes.

1.2Terminal movil.

Es un dispositivo inalambrico electrénico que permite tener acceso a la red de telefonia celular o
movil. Existen redes telefonicas maviles satelitales: su principal caracteristica es su portabilidad,
pues permite la comunicaciébn desde cualquier lugar. Aunque su principal funcién es la
comunicacion de voz, su rapido desarrollo ha incorporado otras funciones como son camara

fotografica, agenda, acceso a Internet, reproducciéon de video e incluso correo electrénico.

La terminal movil tiene presente una red de telefonia movil que esta formada por dos grandes
partes: una red de comunicaciones (red de telefonia mévil) y los terminales (teléfonos moviles)

gue permiten el acceso a dicha red.

1.3 Multimedia Messaging System o Sistema de mensajeria multimedia, (MMS).

Es un estandar de mensajeria que le permite a los teléfonos moviles enviar y recibir contenidos
multimedia, incorporando sonido, video, fotos o cualquier otro contenido disponible en el futuro. La
mensajeria multimedia permite el envio de estos contenidos a cuentas de correo electronico,
ampliando las posibilidades de la comunicacion movil, pudiendo publicar fotografias digitales. El
limite de cada mensaje multimedia suele ser de 100 o 300 KB, dependiendo de cada movil, si bien

ese limite lo definen el operador o las caracteristicas del terminal.

Los mensajes MMS constituyen una nueva extension de la mensajeria movil para incluir, en un

principio, imagenes, sonidos reales, posteriormente videos y en el futuro virtualmente cualquier
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tipo de contenido que pueda mostrarse en un teléfono mévil. En el estandar no se define, ademas,
una limitacion de tamafio maximo, gran diferencia con respecto a los mensajes SMS (que admiten
un maximo de 160 caracteres de 7 bits por mensaje), si bien muchos operadores limitan su

tamafio maximo por cuestiones practicas.

En principio, el estdndar MMS es independiente del tipo de transporte y red mévil empleada y sélo
define un sistema de sincronizacion del contenido, el Lenguaje de integracion multimedia
sincronizada, Multimedia Messaging System (SMIL) y un modo de encapsulado de los mensajes.
Dependiendo del tipo de red, se emplea un método de aviso al terminal de usuario cuando hay
mensajes nuevos y un camino de transporte sobre la red radio, que no tienen por que ser el
mismo en todas las redes. Asi se permite que usuarios moéviles de distintos tipos de redes puedan
enviarse mensajes multimedia sin problemas, ya que el estandar final empleado para el transporte

da igual.

1.4Global System for Mobile Communications o Sistema Global para las

Comunicaciones Moviles (GSM).

Es un sistema estandar, completamente definido para la comunicacion mediante teléfonos moviles
gue incorporan tecnologia digital. Por ser digital cualquier cliente de GSM puede conectarse a
través de su teléfono con su computador y puede enviar y recibir mensajes por e-mail, fax,
navegar por Internet y tener acceso seguro a la red informatica de una compafia (LAN/Intranet),
asi como utilizar otras funciones digitales de transmision de datos, incluyendo el Servicio de

Mensajes Cortos o Short Message Service (SMS).

Este estandar GSM ha sido una ventaja en Cuba, que se introdujo en el afio 2001 y en el que se
trabaja por ser un estandar abierto que no necesita pago de licencias. Dicho pais ofrece servicios
de telefonia celular con cobertura nacional en las normas del estandar GSM. La misma opera en
las frecuencias 850/900 MHZ en la tecnologia GSM. La banda de los 850MHZ (GSM).

1.5 Mensajeria instantanea, (IM).

Es una forma de comunicacion en tiempo real entre dos o mas personas basada en texto. El texto

es enviado a través de dispositivos conectados a una red como Internet.

La mensajeria instantanea requiere el uso de un cliente de mensajeria instantanea que realiza el

servicio y se diferencia del correo electronico en que las conversaciones se realizan en tiempo
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real. La mayoria de los servicios ofrecen el aviso de presencia, indicando cuando el cliente de una
persona en la lista de contactos se conecta, el estado de la misma o si esta disponible para tener
una conversacion. En los primeros programas de mensajeria instantanea, cada letra era enviada
segln se escribia y asi las correcciones también se veian en tiempo real, esto daba mas la

sensacion de una conversacion telefénica que un intercambio de texto.

En los programas actuales como Hola Tu!l COM, creasms.com, digitel.com.ve y movilnet.com.ve,
habitualmente, se envia cada frase de texto al terminarse de escribir. Ademas, en algunos,
también se permite dejar mensajes aunque la otra parte no esté conectada al estilo de un

contestador automatico, pero estas paginas no utilizan el Sam como se utiliza en esta interfaz.

Hay programas de mensajeria instantdnea que utilizan el protocolo abierto Jabber, con un

conjunto descentralizado de servidores.

Los clientes de mensajeria instantanea mas utilizados son ICQ, Yahoo! Messenger, Windows Live
Messenger, Pidgin, AIM (AOL Instant Messenger) y Google Talk (que usa el protocolo abierto
Jabber). Estos servicios han heredado algunas ideas del viejo, aunque aun popular, sistema de
conversacion. Cada uno de estos mensajeros permite enviar y recibir mensajes de otros usuarios
usando los mismos software clientes, sin embargo, Gltimamente han aparecido algunos clientes de
mensajeria que ofrecen la posibilidad de conectarse a varias redes al mismo tiempo aunque
necesitan registrar un usuario distinto en cada una de ellas. También existen programas que

ofrecen la posibilidad de conectarte a varias cuentas de usuario a la vez.

1.6Servicios.

1.6.1Short Messages Standard o Servicios de mensajes cortos (SMS).

Short Message Service es un servicio disponible en redes digitales, teléfonos moviles, teléfonos
fijos y otros dispositivos de manos, permitiendo enviar y recibir mensajes de texto hasta 160
caracteres. Fue disefiado originalmente como parte del estandar de telefonia movil digital de
GSM, en la actualidad esta disponible en una amplia variedad de redes, incluyendo las redes de

Sistema Universal de Telecomunicaciones Moviles.

1.6.2 Sistema Universal de Telecomunicaciones Moviles (UMTS).

UMTS se caracterizé por la convergencia de la voz y datos con acceso inalambrico a Internet,
aplicaciones multimedia y altas transmisiones de datos. Los protocolos empleados en estos

sistemas soportan altas velocidades de informacion enfocados para aplicaciones mas alla de la
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voz, tales como audio Mp3, video en movimiento, video conferencia y acceso rapido a Internet,
s6lo por nombrar algunos. Las redes de 3G empezaron a operar en el 2001 en Japoén, Europa y
parte de Asia en el 2002, posteriormente en Estados Unidos y otros paises.

Los sistemas 3G alcanzan velocidades de hasta 384 Kbps permitiendo una movilidad total a
usuarios viajando a 120 Km/h en ambientes exteriores y consiguen una velocidad maxima de 2
Mbps permitiendo una movilidad limitada a usuarios caminando a menos de 10 Km/h en
ambientes estacionarios de corto alcance o en interiores. Entre las tecnologias contendientes de
la tercera generacion se encuentran UMTS, CDMA2000, IMT-2000, HSPA, entre otras.

1.7Herramientas a utilizar.

1.7.1Lenguaje de programacion PHP.

Este lenguaje es usado principalmente en interpretacion del lado del servidor, pero actualmente
puede ser utilizado desde una interfaz de linea de comandos, o en la creacién de otros tipos de

programas incluyendo aplicaciones con interfaz grafica.

Fue creado originalmente por Rasmus Lerdorf en 1994; sin embargo la implementacion principal
de PHP es producida ahora por The PHP Group y sirve como el estandar de facto para PHP al no

haber una especificacion formal.

Se ejecuta en un servidor web, tomando el c6digo en PHP como su entrada y creando paginas
web como salida. Puede ser desplegado en la mayoria de los servidores web y en casi todos los
sistemas operativos y plataformas sin costo alguno. PHP se encuentra instalado en muchos sitios

web y también en servidores.

Permite la conexién a diferentes tipos de servidores de bases de datos tales como MySQL,
Postgres, Oracle, ODBC, DB2, Microsoft SQL Server, Firebird y SQLite.

PHP también tiene la capacidad de ser ejecutado en la mayoria de los sistemas operativos, tales
como UNIX (y de ese tipo, como Linux o Mac OS X) y Windows, y puede interactuar con los

servidores Web més populares ya que existe en version CGI, médulo para Apache, e ISAPI.

El gran parecido que posee PHP con los lenguajes mas comunes de programacion estructurada,
como C y Perl, permiten a la mayoria de los programadores crear aplicaciones complejas con una
curva de aprendizaje muy corta. También les permite involucrarse con aplicaciones de contenido

dinamico sin tener que aprender todo un nuevo grupo de funciones.
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Aunqgue todo en su disefo esta orientado a facilitar la creacién de paginas Web, es posible crear
aplicaciones con una interfaz grafica para el usuario, utilizando la extensién PHP-Qt o PHP-GTK.
También puede ser usado desde la linea de 6rdenes, de la misma manera como Perl o Python

pueden hacerlo, a esta versién de PHP se la llama PHP CLI (Command Line Interface).

Debido a la serie de ventajas enunciadas anteriormente y ademas por peticion del cliente se utilizd

PHP en la elaboraciéon del médulo.

1.7.2Lenguaje de programacion Java.

El lenguaje Java se cre6 con cinco objetivos principales:

v Usar la metodologia de la programacion orientada a objetos.

v Permitir la ejecucién de un mismo programa en multiples sistemas operativos.

v" Incluir por defecto soporte para trabajo en red.

v Disefio para ejecutar codigo en sistemas remotos de forma segura.

v' Ser facil uso y tomar lo mejor de otros lenguajes orientados a objetos, como C++.
A continuacion se mencionan algunas caracteristicas del lenguaje.

Orientado a Objetos.

La programacion orientado a objetos (“OQ”), se refiere a un método de programacion y al disefio
del lenguaje. El objetivo es hacer que grandes proyectos sean faciles de gestionar y manejar,
mejorando como consecuencia su calidad y reduciendo el numero de proyectos fallidos. Otra de
las grandes promesas de la programacion orientada a objetos es la creacion de entidades mas
genéricas (objetos) que permitan la reutilizacion del software entre proyectos, una de las premisas
fundamentales de la Ingenieria del Software. Un objeto genérico “cliente”, por ejemplo, deberia en
teoria tener el mismo conjunto de comportamientos en diferentes proyectos, sobre todo cuando

estos coinciden en cierta medida, algo que suele suceder en las grandes organizaciones.

En este sentido, los objetos podrian verse como piezas reutilizables que pueden emplearse en
multiples proyectos, posibilitando asi a la industria del software construir proyectos de
envergadura empleando componentes ya existentes y de comprobada calidad; conduciendo esto

finalmente a una reduccioén dréstica del tiempo de desarrollo.

La reutilizacion del software ha experimentado distintos resultados, encontrando dos dificultades

principales: el disefio de objetos realmente genéricos es pobremente comprendido, y falta una
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metodologia para la amplia comunicacion de oportunidades de reutilizacion. Algunas
comunidades de “codigo abierto” (open source) quieren ayudar en este problema dando medios a
los desarrolladores para diseminar la informacion sobre el uso y versatilidad de objetos

reutilizables y bibliotecas de objetos.

Independencia de la plataforma.

Independencia de la plataforma, significa que programas escritos en el lenguaje Java pueden
ejecutarse igualmente en cualquier tipo de hardware. Este es el significado de ser capaz de

escribir un programa una vez y que pueda ejecutarse en cualquier dispositivo.

Las primeras implementaciones del lenguaje usaban una maquina virtual interpretada para
conseguir la portabilidad. Sin embargo, el resultado eran programas que se ejecutaban
comparativamente mas lentos que aquellos escritos en C o C++. Esto hizo que Java se ganase
una reputaciéon de lento en rendimiento. Las implementaciones recientes del lenguaje dan lugar a
programas que se ejecutan considerablemente mas rapido que las versiones antiguas, empleando
diversas técnicas, aunque sigue siendo mucho mas lento que otros lenguajes. La primera de estas
técnicas es simplemente compilar directamente en cédigo nativo como hacen los compiladores

tradicionales.

La re compilacién dindmica puede lograr mayor grado de optimizaciébn que la compilacion
tradicional (o estatica), ya que puede basar su trabajo en el conocimiento que de primera mano
tiene sobre el entorno de ejecucién y el conjunto de clases cargadas en memaria. La compilacion
JIT (Just In Time, o “compilacién al vuelo™), y la re compilacion dinamica permiten a los
programas Java aprovechar la velocidad de ejecucién del c6digo nativo sin perder la ventaja de la

portabilidad en ambos. (0)

Para el desarrollo de este modulo se utiliza el componente SAM, y el lenguaje de programacion
Java, ya que este componente esta implementado en este lenguaje y es muy importante para la

parte de la integracion.

1.8 Sistemas de Gestores de Base Datos.

Existen varias formas o maneras de como poder guardar informaciéon necesaria y de vital

importancia, una de las mas conocidas y seguras son las bases de datos.
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Una BD es un conjunto de datos interrelacionados entre si, almacenados con caracter mas o
menos permanente en la computadora. O sea, que una BD puede considerarse una coleccion de

datos variables en el tiempo.

El software que permite la utilizacion y/o la actualizacion de los datos almacenados en una (o
varias) base(s) de datos por uno o varios usuarios desde diferentes puntos de vista y a la vez, se

denomina SGBD (sistema Gestor base de datos). (1)

En general los objetivos fundamentales de un SGBD consiste en suministrar al usuario las
herramientas que le permitan manipular, en términos abstractos, los datos, o sea, de forma que no
le sea necesario conocer el modo de almacenamiento de los datos en la computadora y manejar
de manera clara, sencilla y ordenada, un conjunto de datos que posteriormente se convertiran en

informacioén relevante para una organizacion.
Los SGBD poseen ventajas, a continuacion se mencionan algunas:

v Organizan los datos con un impacto minimo en el cédigo de los programas.
v’ Simplifican la programacién de equipos de consistencia.

v' Usualmente, proveen interfaces y lenguajes de consulta que simplifican manejo en general

de los datos.

Entre los SGBD comunmente utilizados en el mundo se tienen Oracle, MySQL, PostgreSQL, entre
otros (2)

1.8.1Sistema Gestor de Base de Datos propuesto.

PostgreSQL es un gestor de base de datos de cddigo abierto que posee una gran escalabilidad,
es capaz de ajustarse al nimero de procesadores y a la cantidad de memoria que posee el
sistema de forma O6ptima, haciéndole capaz de soportar una mayor cantidad de peticiones
simultdneas de manera correcta. Implementa el uso de subconsultas y transacciones, haciendo su
funcionamiento mucho mas eficaz, y ofreciendo soluciones en campos en las que MySQL no
podria. Tiene la capacidad de comprobar la integridad referencial, asi como también la de
almacenar procedimientos en la propia base de datos, equiparandolo con los gestores de bases

de datos de alto nivel, como puede ser Oracle. (4)

Estd ampliamente considerado como el sistema de bases de datos de cdodigo abierto més
avanzado del mundo. Aproxima los datos a un modelo objeto-relacional, y es capaz de manejar

complejas rutinas y reglas. Ejemplos de su avanzada funcionalidad son consultas SQL
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declarativas, control de concurrencia multi-version, soporte multi-usuario, transacciones,

optimizacion de consultas, herencia, y arreglos.

Posee alta concurrencia permitiendo que mientras un proceso escribe en una tabla, otros accedan

a la misma tabla sin necesidad de bloqueos.

Caracteristicas de PostgreSOQL

A continuacién se ofrecen algunas caracteristicas:

v Aprovecha la potencia de sistemas multiprocesador, gracias a su implementacién multihilo.
v’ Soporta gran cantidad de tipos de datos para las columnas.

v Gran portabilidad entre sistemas.

v/ Soporta hasta 32 indices por tabla.

v Gestién de usuarios y passwords, manteniendo un muy buen nivel de seguridad en los

datos.

eLenguajes Procedurales.

PostgreSQL tiene soporte para lenguajes procedurales internos, incluyendo un lenguaje nativo
denominado PL/pgSQL. Este lenguaje es comparable al lenguaje procedural de Oracle, PL/SQL.
Otra ventaja de PostgreSQL es su habilidad para usar Perl, Python, o TCL como lenguaje

procedural embebido. (4)

*Cliente/Servidor.

PostgreSQL usa una arquitectura proceso-por-usuario cliente/servidor. Esta es similar al método
del Apache 1.3.x para manejar procesos. Hay un proceso maestro que se ramifica para

proporcionar conexiones adicionales para cada cliente que intente conectar a PostgreSQL. (5)

Se propone PostgreSQL, ya que es un SGBD libre, el cual posee una gran escalabilidad y soporta
una mayor cantidad de peticiones simultineas de manera segura. Posee ademas una alta
concurrencia pues mediante un sistema denominado MVCC (Acceso concurrente multiversion)
permite que mientras un proceso escribe en una tabla, otros accedan a la misma tabla sin
necesidad de bloqueos. Este gestor de bases de datos es, probablemente, el gestor mas usado
en el mundo del software libre, debido a su gran rapidez y facilidad de uso. Esta gran aceptacion

es debida, en parte, a que existen infinidad de librerias y otras herramientas que permiten su uso

-22 -



a través de gran cantidad de lenguajes de programacion, ademas de su facil instalacion y

configuracioén.(5)

1.9Herramientas de Desarrollo.

Las herramientas de programacion sirven para soportar los diferentes lenguajes de programacion
para los cuales estén destinadas. Unas presentan interfaz gréfica, otras no las tienen, otras son

para realizar aplicaciones desktop, otras para hacerlas Web, etc.

Se tomaran como herramientas de desarrollo el Dreamweaver en su version 8 y Zend Studio en

su versién 7.1.0. A continuacion se exponen algunas de las caracteristicas de estas herramientas:

1.9.1 Dreamweaver8.

Es la opcion profesional para crear sitios Web y aplicaciones, dado que proporciona una potente
combinacién de herramientas visuales de disefio, funciones de desarrollo de aplicaciones y
soporte para la edicion del codigo, caracteristicas que permiten a los desarrolladores y
disefiadores con mas o menos experiencia crear rapidamente sitios Web y aplicaciones basados
en estandares. Desde el avanzado soporte de disefio basado en CSS a las funciones de
codificacion manual, Dreamweaver proporciona las herramientas profesionales que requiere un
entorno integrado y agilizado. Los desarrolladores pueden utilizar Dreamweaver con su tecnologia
de servidor preferida para crear potentes aplicaciones en Internet destinadas a conectar a los

usuarios a las bases de datos, las fuentes de datos dindmicos y los sistemas heredados.

Se ha creado a partir de las versiones anteriores, pero se ha ampliado su funcionalidad en
ambitos esenciales como XML y CSS. Dreamweaver es compatible con todas las principales
tecnologias de servidor como, por ejemplo, ColdFusion, PHP, ASP, ASP.NET y JSP, para que los

desarrolladores puedan dar vida a sus disefios. (6)

1.9.2 Editor de Codigo PHP Zend Studio.

Debido al incremento de la necesidad del uso de aplicaciones Web y el ascenso de la complejidad
de estas, se hace necesaria la utilizacion de leguajes de programacion que las doten de nuevas
potencialidades. En el caso de la aplicacion que se propone el lenguaje de programacion que se
utilizara sera PHP, y aunque este lenguaje puede ser facilmente utilizado desde editores de texto
se hace necesaria la utilizacion de un editor especializado en dicho lenguaje, en este caso Zend
Studio. Zend Studio es una poderosa herramienta para el trabajo con aplicaciones Web usando el

lenguaje de programacion PHP. Ademas de servir de editor de texto para paginas PHP,
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proporciona una serie de ayudas que pasan desde la creacion y gestiébn de proyectos hasta la

depuracién de codigo.

Zend Studio o Zend Development Environment es un completo entorno de desarrollo integrado
para el lenguaje de programacion PHP. Est4 escrito en Java, y esta disponible para las
plataformas Microsoft Windows, Mac OS X y GNU/Linux.

Junto con su contraparte Zend Platform, son la propuesta de Zend Technologies para el desarrollo
de aplicaciones Web utilizando PHP, actuando Zend Studio como la parte cliente y Zend Platform
como la parte servidora. Se trata en ambos casos de software comercial, lo cual contrasta con el

hecho de que PHP es software libre. (7)

Dentro de sus caracteristicas posee:

v No requiere la instalacion previa de PHP ni del entorno de ejecucion de Java.
v’ Soporte para PHP 4 y PHP 5.

v' Resaltado de sintaxis, autocompletado de cédigo, ayuda de cédigo y lista de parametros

de funciones y métodos de clase.

PhpDoc integrado.

v’ Insercién automatica de paréntesis y corchetes de cierre.
v Deteccién de errores de sintaxis en tiempo real.

v Funciones de depuracién: Boton de ejecuciéon y traza, marcadores, puntos de parada

(breakpoints), seguimiento de variables y mensajes de error del intérprete de PHP. (7)
v/ Soporte para gestion de grandes proyectos de desarrollo.

El programa en conjunto estd implementado en Java, lo que a veces supone que no funcione tan
rapido como otras aplicaciones de uso diario. Sin embargo, esto ha permitido a Zend lanzar con
relativa facilidad y rapidez versiones del producto para Windows, Linux y MacOS, aunque el

desarrollo de las versiones de este Ultimo sistema se retrase un poco mas.

Lo mé&s notable es que contiene una ayuda contextual con todas las librerias de funciones del
lenguaje que asiste en todo momento, ofreciendo nombres de las funciones y pardmetros que
deben recibir. Aunque esta ayuda contextual no sélo se queda en las funciones definidas en el
lenguaje, sino que también reporta ayudas con las funciones que se vayan creando, incluso en

paginas que estén incluidas con la funcién include, otras ayudas que ofrece a la hora de escribir
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son las tipicas en editores avanzados, como permitir editar varios archivos, y moverse facilmente
entre ellos, marcar a qué elementos corresponden los inicios y cierres de las etiquetas, paréntesis

o llaves, moverse al principio o al final de una funcién, identificacion automéatica del cédigo. (7)

Las mejores cualidades de Zend Studio no se encuentran en la parte de edicién sino en las
posibilidades de gestién de proyectos y depuracion. La barra de la izquierda, que permite navegar
los archivos, también dispone de herramientas para gestionar los proyectos, muy Utiles para
mejorar la productividad en la programacion. Los proyectos permiten guardar mucha mas
informacién al programa sobre los archivos, discos, servidores, etc. que se gestionen en

aplicaciones PHP.

Una vez que los archivos se han afiadido al proyecto se pueden guardar sefiales como puntos de
ruptura en las depuraciones, asimismo, cuando se ejecuta Zend Studio, se vuelven a abrir los
archivos que estuvieran abiertos la dltima vez que el programa se cerrd y las herramientas de
completar cédigo mejoran sus comportamientos, asumiendo toda la informacién de los archivos

relacionados con el proyecto.

Zend Studio implementa ademas unas interesantes opciones para trabajar en grupo, al integrar el
sistema de trabajo conocido como Control Versién System (CVS). Sin duda, mas de una vez los
programadores de PHP se han visto en un duro problema por no encontrar un error en algun script
gue estad dando resultados inesperados, para facilitar el trabajo, Zend Studio dispone de una
herramienta muy interesante de debug o depuracion. Gracias a ella se pueden ejecutar paginas y
conocer en todo momento el contenido de las variables de la aplicacién y las variables del entorno
como las cookies, las recibidas por formulario o en la sesién. Se pueden colocar puntos de parada

de los scripts y realizar las acciones tipicas de depuracion.

Ademas de la ventana para visualizar el contenido de las variables, dispone de otras donde
muestra la salida del script segin se va generando, asi como las alertas y errores. Las
posibilidades se completan con distintos tipos de depuracion, en local, en remoto o a partir de una
URL. (7)

Debido a las numerosas facilidades que ofrece este editor se decidio utilizarlo como editor de

cédigo para la implementacion de la aplicacién propuesta.

1.9.3 Framework

Codeigniter es un framework PHP de gran alcance, construido para programadores de PHP que

necesitan una guia sencilla y elegante para crear aplicaciones web con todas las funciones.
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Codeigniter es un entorno de desarrollo abierto que permite crear webs dinamicas con PHP. Su
principal objetivo es ayudar a que los desarrolladores puedan realizar proyectos mucho mas
rapido que creando toda la estructura desde cero. El uso de Codeigniter se basa en el patron
Modelo-Vista-Controlador (MVC), lo que facilita mucho estructurar la aplicacion y su
mantenimiento. EI manejo y abstraccién de base de datos es realmente bueno, e implementa el
patrén Active Record. La division en modelos, vistas, controladores, librerias y configuracion, es
muy practica y comprensible. Los mecanismos de ruteo de Codeigniter favorecen a éste y otras
aplicaciones. Es un framework con gran flexibilidad. No fuerza al usuario a utilizar una Base de
Datos para un desarrollo. Ademas su separaciéon de cédigo PHP y cddigo HTML no esta basada

en un template en particular, puede usarse incluso sin este. Es un framework Multiplataforma.
1.10 Metodologia de desarrollo.

1.10.1 Extreme Programming (XP)

En el desarrollo de aplicaciones, es sin dudas de vital importancia la seleccién de una metodologia
de desarrollo. Actualmente existe un sin nimero de éstas, siendo imposible determinar una que
satisfaga en su totalidad las necesidades de un proyecto de desarrollo en especifico; de esta
forma, la seleccion de una metodologia de desarrollo debe llevarse a cabo teniendo en cuenta
diferentes puntos que influyen en el desarrollo del sistema, entre estos: recursos técnicos,
humanos y tiempo de desarrollo esperado o disponible.

Basicamente consiste en trabajar estrechamente con el cliente, haciendo pequefas iteraciones
(mini-entregas), cada dos semanas, donde no existe mas documentacién que el codigo en si;
cada version contiene las modificaciones necesarias segun el cliente vaya retroalimentando el

sistema (por eso es necesaria la disponibilidad del cliente durante todo el desarrollo).

Para suplir la falta de requisitos, casos de uso, y demas herramientas; XP utiliza historias de
usuarios, la historia de usuario es una frase corta que representa alguna funcién que realizara el
sistema. Cada historia de usuario no puede demorar en desarrollarse mas de una semana, si asi

lo requiera, debe segmentarse. (8)

Es requisito para XP definir un estandar en el tipo de codificacion, esto hace que los
programadores tengan definido ya el estilo de programacién y no que cada uno programe a su

estilo.

Los programadores trabajan en parejas (dos por computadora) intercambiandose el tiempo de

trabajo en la maquina, esta interesante forma de trabajar tiene ventajas como:
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Detecta mas facilmente los errores de programacion (el programador libre controla al que

tipea);
El programador poco experimentado aprende del que més lo esta.

Si una pareja consigue desarrollar algun trozo de codigo reutilizable, se comunica mas

facilmente a los otros programadores.

El testing en cada iteracion es mas que importante; de eso se trata este paradigma de
programacion, corregir mientras se programa. De esta forma se van cubriendo todos los

baches que cada version padezca.

El cddigo no es de nadie, todo el equipo puede manipular el codigo que existe, de esta
forma cada pareja puede mejorar cada seccion de cddigo que utiliza, esto requiere de un

testing del mismo y la re-implementacion en el sistema general.

2. 0ué es lo que propone XP?

v

v
v
v
v

Empieza en pequefio, 0 sea, de forma simple y sin mucha complejidad y afiade

funcionalidad con retroalimentacion continua.

El manejo del cambio se convierte en parte sustantiva del proceso.
El costo del cambio no depende de la fase o etapa.

No introduce funcionalidades antes que sean necesarias.

El cliente o el usuario se convierte en miembro del equipo.

Cada cierto tiempo se entrega una version al cliente, que lo verifica, realiza el feedback y se

continda el desarrollo; este ciclo continua hasta que el sistema cumpla con las expectativas del

cliente.

No existe documentacién del proyecto lo que mas se acerca a la documentacién son las

historias de usuario, pero al concluir el proyecto se descartan. Inclusive se recomienda hacer

dos secciones, una con todas las historias de usuario que faltan desarrollar, y otra donde se

archiven las concluidas, esto aproximara el estado de avance del proyecto. (9)
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1.10.2 Por qué se escogi6 Extreme Programming.

Se decidi6 utilizar XP debido a que se adapta en gran medida tanto al tipo de proyecto a
desarrollar como a las condiciones de trabajo. A continuacion se exponen varias de las razones

que llevaron al uso de esta metodologia.
El proyecto es pequefio. XP est& concebida para ser utilizada dentro de proyectos pequefios.

No existe un contrato previo especificando tiempo, recursos y alcance. Para el desarrollo del
sistema no se dispone de un contrato con un presupuesto ni un alcance previamente definidos,
puesto que es un proyecto para el uso interno de la UCI y serd llevado a cabo por programadores

pertenecientes a la misma.

Los requisitos del sistema cambian frecuentemente. Con la aceptacion de nuevos tipos de
proyectos, con estructura y requerimientos disimiles, el sistema debe cambiar y ampliar sus
funcionalidades de forma que sea capaz de adaptarse a cada nueva situacion. Uno de los
principios basicos de XP es que el cambio frecuente de los requerimientos es algo normal en el
proceso de desarrollo. Esta metodologia se adapta perfectamente a los proyectos cuyos

requerimientos cambian a menudo (10)

El cliente forma parte del equipo de desarrollo. Mediante la aplicacién de XP se puede lograr una

retroalimentaciéon mayor y lograr un producto que satisfaga sus necesidades.

Debido al corto tiempo de entrega planteado y a los continuos cambios de requerimientos, XP esta

disefiada a mitigar los riesgos en proyectos con estas caracteristicas (10)

1.11. Servidor WEB.

1.11.1. Apache Tomcat.

Para el desarrollo del sistema se usara apache-tomcat-6.0.26. Tomcat es un servidor Web con
soporte de servlets, el cual incluye el compilador Jasper, que compila convirtiéndolas en servlets.
El motor de servlets de Tomcat a menudo se presenta en combinacion con el servidor Apache. El
Tomcat puede funcionar como servidor Web por si mismo, es usado como servidor Web
autbnomo en entornos con alto nivel de trafico y alta disponibilidad. Dado que Tomcat fue
desarrollado en Java, funciona en cualquier sistema operativo que disponga de la maquina virtual

Java. Este servidor es utilizado para elaborar el war del SAM.
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1.11.2 AppServ
Es una herramienta Open Source para Windows que facilita la instalacion de PHP en la cual estas

aplicaciones se configuran en forma automatica. Esta herramienta se utilizada para publicar el sitio

web, la interfaz. (11)

1.12 Conclusiones.

Como se pudo apreciar en este capitulo se definieron los principales conceptos a tratar en el resto
del documento. También se abordaron las caracteristicas referentes a la metodologia de
desarrollo escogida y se realizé un estudio de las tecnologias existentes en el mundo actual y por
ultimo se justificé la seleccién de cada una de las herramientas para el desarrollo del software.
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Capitulo 2. Exploracion y Planificacion.

2.1 Introduccion.

El presente capitulo permitirhd conocer el contexto en el que se expone la soluciéon propuesta. Se
describiran los procesos existentes u observados con el objetivo de comprenderlos y se
especificardn aquellos que soportara el sistema. Ademas guiara el desarrollo del software hacia el
sistema adecuado, mediante la captura y descripcidén de las condiciones o capacidades que el
sistema debe cumplir. También se hace alusién a la fase de exploracién y planificacién propias de

la metodologia de desarrollo utilizada para la implementacion del sistema que se propone.

2.2 Propuesta del Sistema.

La solucién que se propone estara disefiada para La Universidad de las Ciencias Informaticas y
para cualquier empresa u organismo que quiera brindar este servicio a través del SAM. Se
propone la puesta en marcha de un sistema que envie mensajes a celulares con el componente
SAM. El médulo administrard una base de datos en la cual se guardaran los mensajes, los
nameros de teléfono de los destinatarios y la operadora por la que se ha enviado dichos
mensajes, una vez guardados estos mensajes el Sam, se ocupara de enviarlos hacia los

destinatarios correspondientes.

2.3Flujo de procesos del sistema propuesto.

El Usuario accede a la pagina principal del médulo que le permite realizar una serie de acciones
como son: escoger la operadora por la cual el va a mandar su mensaje, introducir el nimero de
teléfono, escribir su mensaje y enviarlo. El médulo Web se encarga de procesar esta informacion
originada guardando todo estos datos introducidos por el usuario, en una Base de Datos
incluyendo asi la fecha en que se envian estos mensajes. Luego estos datos seran cogidos por el

componente y enviados a sus destinatarios.

2.4 Personas relacionadas con el sistema.

Se define como persona relacionada al sistema toda aquella que obtiene un resultado del valor de

uNo O varios procesos que se ejecutan en el mismo.

Tabla 1 Personas relacionadas con el sistema.

Personas Relacionada con el Justificacion.
Sistema.
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Usuario anonimo. Es la persona que navega en el sistema, envia sus
mensajes sin tener que autenticarse, ni crearse una

cuenta.

Administrador. Es la persona encargada de ver los reportes del sistema

y de administrar todo lo referente del médulo.

2.5 Fase de exploracion.

La metodologia de desarrollo Extreme Programming comienza con la fase de exploracion. En esta
fase se define el alcance general del proyecto. Al mismo tiempo el equipo de desarrollo se
familiariza con las herramientas, tecnologias y practicas que se utilizaran en el proyecto, también
se prueba la tecnologia y se exploran las posibilidades de la arquitectura del sistema. La fase de
exploraciéon toma de pocas semanas a pocos meses, dependiendo del tamafio y familiaridad que
tengan los programadores con la tecnologia.

En esta fase, el cliente define lo que necesita mediante la redaccién de sencillas “historias de
usuarios”. Los programadores estiman los tiempos de desarrollo en base a esta informacion. Debe
qguedar claro que las estimaciones realizadas en esta fase son primarias, ya que estaran basadas

en datos de muy alto nivel, y podrian variar cuando se analicen mas en detalle en cada iteracion.

2.5.1 Historias de usuarios (HU).

La identificacién de las historias de usuario (HU) es la técnica utilizada para especificar los
requisitos del software. Se trata de tarjetas de papel en las cuales el cliente describe brevemente
las caracteristicas que el sistema debe poseer, sean requisitos funcionales o no funcionales. El
tratamiento de las historias de usuario es muy dinamico y flexible. Cada historia de usuario es lo
suficientemente comprensible y delimitada para que los programadores puedan implementarla en

unas semanas.
2.5.1.1Las UH son clasificadas de la siguiente forma:

Teniendo en cuenta la Escala Nominal de Prioridad en el Negocio:

Alta: Se le otorga a las Historias de Usuario que resultan funcionalidades fundamentales en el
desarrollo del proyecto, a las que el cliente define como principales para el control integral de

proyectos.
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Media: Se le otorga a las Historias de Usuario que resultan para el cliente como funcionalidades a
tener en cuenta, sin que estas tengan una afectacion directa sobre el proyecto que se esté

desarrollando.

Baja: Se le otorga a las Historias de Usuario que constituyen funcionalidades que sirven de ayuda
al control de elementos asociados al equipo de desarrollo, a la estructura y no tienen nada que ver

con el proyecto en desarrollo.

Teniendo en cuenta la Escala Nominal de Riesgo en Desarrollo:

Alta: Cuando la implementacion de las historias de usuario se consideran las posible existencia de
errores que lleven la inoperatividad del codigo.

Media: Cuando pueden aparecer errores en la implementacién de la UH que puedan retrasar la

entrega de la version.

Baja: Cuando pueden aparecer errores que seran tratados con relativa facilidad sin que traigan

prejuicios para el desarrollo del proyecto.

A continuacion se muestran las UH que seran utilizadas en el desarrollo de la aplicacion
propuesta y que reflejan la informacion brindada por el cliente.

Tabla 2 Enviar Mensajes.

Historia de Usuario

Numero:1 Nombre Historia de Usuario: Enviar Mensajes.

Modificacion de Historia de Usuario NUmero: Ninguna.

Usuario: Maria del Pilar Garcia Iteracién Asignada: 1
Daniel Crespo Vazquez.

Prioridad en Negocio: Alta. Puntos Estimados: 3/7

Riesgo en Desarrollo: Alto. Puntos Reales:1

Descripcion: El usuario inserta el numero de teléfono al que va enviar su

mensaje y lo envia.
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[Envio de mensajes a celulares] | -33-

[Capitulo 2: Exploracién y Planificacion]

Prototipo de interfaz:

ELLi Envie su mensaje gratis para Cuba y Venezuela

N Em Mensaje

Operadora:

AEENE: NUmero:

Contrasefia; Mensaje: Noticia x|

© Entrar Mensaje enviado

Enviar

Universidad de las Cienacias Informaticas

Tabla 3 Eliminar Mensajes

Historia de Usuario

NGmero:2 Nombre Historia de Usuario: Eliminar Mensajes.

Modificacion de Historia de Usuario Numero: Ninguna.

Usuario: Maria del Pilar Garcia Iteracion Asignada: 1
Daniel Crespo Vazquez.

Prioridad en Negocio: Alta. Puntos Estimados: 4/7

Riesgo en Desarrollo: Baja. Puntos Reales: 1




-34-

Descripcion: El administrador elimina de BD los mensajes que estan

guardados desde hace un mes.

Prototipo de interfaz:

Menu P Reenviar @ Eliminar Alerta %

© operadoras Fecha 2 Esta seguro de Numero Texto Estado
2010-06-04 7 que desea eliminar 52-2525258 Mmmmmmm No enviado

© Menssjes el mensaje? X
2010-06-07 40-1111111 pruebasss No enviado

© Reportes 2010-06-03 es No 52.4545454 pruebass Na enviado

........... |
@ usuarios 2010-06-03 53-6566565 Prueha Mo enviado
Salir
Page 1 ot1 @2 Resultados de 1
Universidad de las Cienacias Informaticas
Tabla 4 Reenviar Mensajes
Historia de Usuario
NGmero:3 Nombre Historia de Usuario: Reenviar Mensajes.

Modificacion de Historia de Usuario Numero: Ninguna.

Usuario: Maria del Pilar Garcia Iteracion Asignada: 1
Daniel Crespo Vazquez.

Prioridad en Negocio: Alta. Puntos Estimados: 1




[Envio de mensajes a celulares |

[Capitulo 2: Exploracién y Planificacion]

Riesgo en Desarrollo: Baja.

Puntos Reales: 1

Descripcion: El usuario envia su mensaje, el administrador al ver que ese

mensaje no se ha ido reenvia ese mensaje y si no se va lo elimina de la base

de datos.

Prototipo de Interfaz:

:Menu | £ Reenviar @ Eliminar
| @ operadoras | Fecha v Numero Texto Estado
' ) | 2010-05-24 123546987 fkjhoiyusoftygrtoids Enviado
@ Mersales 2010-05-22 505465432 pruebaaaaaassaaa Enviado
| © Reportes | 2010-05-22 32323232 hgdgfdfhgdfghfd  Enviado
| @ Usuarios |
| 7 salr |
Tabla 5 Autenticar.
Historia de Usuario
NUmero:4 Nombre Historia de Usuario: Autenticar

Modificacion de Historia de Usuario Numero: Ninguna.

Usuario: Maria del Pilar Garcia
Daniel Crespo Vazquez.

Iteracién Asignada:1

Prioridad en Negocio: Media

Puntos Estimados: 1

Riesgo en Desarrollo: Alta.

Puntos Reales: 1

Descripcion: El administrador es el usuario que se va autenticar para ver

todo relacionado con el sistema.
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[Envio de mensajes a celulares] | - 36-

[Capitulo 2: Exploracién y Planificacion]

Prototipo de Interfaz:

Entrar

Usuiario: | |

Contrasefa:

I @ Entrar |

Tabla 6 Adicionar usuario.

Historia de Usuario

Niumero:4 Nombre Historia de Usuario: Adicionar Usuario

Modificacion de Historia de Usuario Numero: Ninguna.

Usuario: Maria del Pilar Garcia Iteracion Asignada:l

Daniel Crespo Vazquez.




[Envio de mensajes a celulares |

[Capitulo 2: Exploracién y Planificacion]

Prioridad en Negocio: Media Puntos Estimados: 4/7

Riesgo en Desarrollo: Alta. Puntos Reales: 1

Descripcion: El administrador puede adicionar cualquier usuario para que

sea administrador del sistema.

Prototipo de Interfaz:

Adicionar X
Menu &) Adici . 7
Usuario:
© operadaras usuatio i nombre carrea direccion
P — matia - maria mpgarcia@estudiar
&9 Reportes Direccion:
&) Usuarios Clave:
Clave *:
Salir |
‘ @ Adicionar |
Page 1 of1 o Resultados de 1
Universidad de las Cienacias Informaticas
Tabla 7 Eliminar usuario.
Historia de Usuario
NGmero:4 Nombre Historia de Usuario: Eliminar Usuario

Modificacion de Historia de Usuario Numero: Ninguna.

Usuario: Maria del Pilar Garcia Iteracion Asignada:l

Daniel Crespo Vazquez.
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[Envio de mensajes a celulares |

[Capitulo 2: Exploracién y Planificacion]

Prioridad en Negocio: Media

Puntos Estimados: 3/7

Riesgo en Desarrollo: Alta.

Puntos Reales: 1

Descripcion: El administrador puede eliminar a cualquier usuario que este

insertado en el sistema.

Prototipo de Interfaz:

Menu &) Adicionar | & Eliminar

Operadoras usuario

maria
Mensajes

Reportes

id nombre correo direccion

7 maria mpgarcia@estudiar

olo el

Usuarios

Salir

Alerta
9 , Estaseguro de que desea eliminar el usuario?
. )

X

Page

Universidad de las Cienacias Informaticas

™

i~y Resuttados de 1

Tabla 8 Mostrar Reportes

Historia de Usuario

NUmero:5 Nombre Historia de Usuario: Mostrar Reportes

Modificacion de Historia de Usuario Numero: Ninguna.
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Usuario: Maria del Pilar Garcia

Daniel Crespo Vazquez.

Iteracion Asignada:2

Prioridad en Negocio: Alta.

Puntos Estimados: 1

Riesgo en Desarrollo: Baja.

Puntos Reales: 1

Descripcion: El administrador puede ver los mensajes que se han enviado

en las 24horas como en los 15 dias.

Prototipo de Interfaz:

Eﬂmwfm-vlpeuscu

Fecha Inicio ) %} June 2010 ¥

FechaFin §

previous Month (Controk+Left) |
1 ‘ 4 J % 9

6 7[8] 9 10 1 12

13 14 15 16 17 18 19
20 1 2 283 24 25 B
27 8 28 N

Today |

Fecha

2010-05-04
2010-06-07
2010-05-03
2010-05-03

Fitrar por fecha * | @ Buzcar

Fecha Inicia |

FechaFin

S M T W T F &
1 2 3 4 5§
6 7[8] 8 10[n e
13 14 15 16 17 18 19
WU NHBNEE
7B B A

| Taday |
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Tabla 9 Adicionar Operadora.

Historia de Usuario

NUmero:6 Nombre Historia de Usuario: Adicionar Operadora.

Modificacion de Historia de Usuario Numero: Ninguna.

Usuario: Maria del Pilar Garcia

Daniel Crespo Vazquez.

Iteracion Asignada: 1

Prioridad en Negocio: Alta.

Puntos Estimados: 1

Riesgo en Desarrollo: Alto.

Puntos Reales:1

Descripcion: El Administrador puede adicionar cualquier operadora, que no

esté presente en la lista de operadoras.

Prototipo de Interfaz:

Adicionar
Menu &) Adicial
Nombre:

) Operadoras Nombre canales

cubacel
© Menssjes ; Canal:
movitel

&Y Reportes yayi Adicionar Eliminar

& Usuarios digitel Canal

Salir

| Aceptar |

Page 1 of1 2

Universidad de las Cienacias Informaticas

Resuttaclos de 1
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Tabla 10 Eliminar Operadora.

Historia de Usuario

NUmero:7 Nombre Hi

storia de Usuario: Eliminar Operadora.

Modificacién de Historia de U

suario Numero: Ninguna.

Usuario: Maria del Pilar Garcia Iteracion Asignada: 1

Daniel Crespo Vazquez.

Prioridad en Negocio: Alta.

Puntos Estimados: 1

Riesgo en Desarrollo: Alto.

Puntos Reales:1

Descripcion: El Administrador puede eliminar cualquier operadora, que esté

presente en la lista de operador

Prototipo de Interfaz:

as.

= ci

Hens & Adicion VISR
Alerta
&) Operadoras Mombre -
cubacel . )
&)  Mensajes :
movitel
& Reportes vavi

X

Esta seguro de que desea eliminar la operadora?

&9 Usuarios digitel

Salir

Page

1 of1 2 Resuttados de 1

Universidad de las Cienacias Informaticas
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Tabla 11 Actualizar Operadora.

Historia de Usuario

NUmero:8 Nombre Historia de Usuario: Actualizar Operadora.

Modificacion de Historia de Usuario Numero: Ninguna.

Usuario: Maria del Pilar Garcia

Daniel Crespo Vazquez.

Iteracion Asignada: 1

Prioridad en Negocio: Alta.

Puntos Estimados: 1

Riesgo en Desarrollo: Alto.

Puntos Reales:1

Descripcion: El Administrador puede cambiarle el nombre a una operadora.

Prototipo de Interfaz:

Menu &) Adicionar || Modificar & Eliminar
© operadoras tombre | Modificar X
cubacel
© Menssjes g ' Nombre: cubacel
movitel
©  Reortes o canales
g Canal:
&9 Usuarios digitel
§ Adicionar Eliminar
Salir
Series
52
53
54
| Aceptar |
Page 1 o1 2 Resultados de 1
Universidad de las Cienacias Informaticas

-42 -



2.6 Fase de Planificacion.

XP plantea la planificacibn como un permanente didlogo entre la parte empresarial y técnica del
proyecto, en la que los primeros decidirdn el alcance, ¢qué es lo realmente necesario del
proyecto?, la prioridad, qué debe ser hecho en primer lugar, la composicion de las versiones, qué
deberia incluir cada una de ellas y la fecha de las mismas. En cuanto a los técnicos, son los
responsables de estimar la duracién requerida para implementar las funcionalidades deseadas por
el cliente, de informar sobre las consecuencias de determinadas decisiones, de organizar la

cultura de trabajo y, finalmente, de realizar la planificacion detallada dentro de cada version.

Durante la fase de planificacion se realiza una estimacion del esfuerzo que costara implementar
cada historia de usuario. En XP las métricas son libres, pudiendo utilizarse cualquier criterio para
medir el desarrollo del proyecto. Una métrica popular es la que utiliza como medida el punto. Un
punto se considera como una semana ideal de trabajo, donde los miembros de los equipos de
desarrollo trabajan el tiempo planeado sin ningun tipo de interrupciéon. La estimacién incluye todo

el esfuerzo asociado a la implementacion de la historia de usuario.

2.6.1 Estimacion de esfuerzo por Historias de Usuario.

Para el buen desarrollo del sistema propuesto, se realiz6 una estimacion de esfuerzo para cada

una de las historias de usuario identificadas.

Tabla 12 Estimacion de esfuerzo por HU.

Historias de Usuario. Puntos de Estimacion.
Enviar Mensajes. 317
Eliminar Mensajes. a/7
Reenviar Mensajes. 1

Autenticar. 1
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Adicionar Usuario a/7
Eliminar Usuario 3/7
Mostrar Reportes. 1
Adicionar Operadoras. 1
Eliminar Operadoras. 1
Actualizar Operadoras. 1

2.6.2 Plan de lteraciones.

Una vez identificadas las historias de usuario del sistema y estimado el esfuerzo dedicado a la
realizacion de cada una de estas se procede a la planificacion de la etapa de implementacién del
proyecto. En base a lo antes planteado se decide realizar esta en tres iteraciones, las cuales se

detallan a continuacion.

Iteracion 1.

En esta iteracion se implementaran las historias de usuario que por la importancia que tienen para
el cliente tienen prioridad con respecto a las otras. Al final de esta se contara con una primera
version de prueba, la cual sera mostrada al cliente con el objetivo de obtener una

retroalimentacion para el grupo de trabajo.

Iteracion 2.

El objetivo de esta es la implementacion de las historias de usuario de prioridad media. Al finalizar
se contara con una version de prueba que serd mostrada al cliente con el objetivo de realizar

cambios necesarios en base a la opinion del mismo.

Iteracion 3.



Durante el transcurso de esta se implementaron las historias de usuario de baja prioridad. Al
finalizar la misma se constara de la version 1.0 del producto final y como resultado de esta, el

sistema serd puesto en funcionamiento durante un periodo de tiempo para evaluar su desempefio.

2.6.3 Plan de duracioén de las iteraciones.

A continuacion se presenta el plan de duracién de iteraciones. Este plan tiene como finalidad
mostrar la duracién de cada iteracion, asi como el orden en que seran implementadas las historias

de usuario en cada una de las mismas.

Tabla 13 Plan de duracién de iteraciones.

Iteraciones. Orden de las Historias de Usuarios Duracion de las Iteraciones.
a Implementar.
(Semanas)
Iteracion 1. Enviar Mensajes. 2
Eliminar Mensajes.
Reenviar Mensajes.
Iteracion 2. Autenticar. 2
Adicionar Usuario.
Eliminar Usuario.
Iteracion 3. Mostrar Reportes. 4
Adicionar Operadora.
Eliminar Operadora.
Actualizar Operadora.

2.6.4 Plan de entregas.

A continuacion se presenta el plan de entregas ideado para la fase de implementacion. Como
producto del mismo se haran entregas del sistema al finalizar cada iteraciéon en la fecha

aproximada que se indica en la siguiente tabla.

Tabla 14 Plan de Entregas.

Médulo. Final de lteraci6on 1 Final de Iteraci6n 2 Final de Iteraci6én 3




Primeras Semanas de Ultimas Semanas de Mes de abril.
Marzo. Marzo.
EN-M-SAM 0.1 0.2 1.0

2.7 Conclusiones.

Como parte del presente capitulo se abordé todo lo referente a las fases de exploracion y
planificacion del proyecto. La descripcion de las historias de usuario, como paso fundamental en el
ciclo de desarrollo, ha contribuido a la identificacion de los requerimientos del sistema, los cuales
sirvieron de base para la generacién de una serie de artefactos que serdn necesarios en la
siguiente fase. Con la obtencion del plan de entregas y la planificacion de releases se ha logrado

delimitar el ciclo de desarrollo del producto.

Capitulo 3.Disefio, implementacion y Prueba.

3.1 Introduccion.

En el presente capitulo se describen las fases de disefio, implementacion y pruebas propias de la
metodologia de desarrollo XP. Esta metodologia plantea que la implementacién de un software
debe realizarse de forma iterativa, obteniendo al culminar cada iteracion un producto funcional que
debe ser probado y mostrado al cliente para retroalimentar a los desarrolladores con la opinién de
este. También se detallan las tres iteraciones realizadas durante la etapa de codificacion del
proyecto, asi como las tareas de programacion desarrolladas en cada una de estas y se hace

referencia a las pruebas de aceptacion realizadas sobre el sistema.

3.2 Patrén de Arquitectura Modelo Vista Controlador.

En la medida que el tamafio de los sistemas crece, los algoritmos y las estructuras dejan de
convertirse en el mayor de los problemas. El nuevo reto lo constituye disefiar y especificar la

estructura global del sistema. Para esto en la actualidad se plantea el seguimiento de patrones de
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arquitectura para la construccion del software. Para el desarrollo de este médulo el patrén de

arquitectura que se seguird es el Modelo Vista Controlador (MVC).

El Modelo Vista Controlador es aplicable al desarrollo de cualquier aplicacion independientemente
del lenguaje de programacion elegido. MVC consiste en dividir el cédigo de una aplicacion en

capas, especificamente 3:

v Modelo
v Vista
v' Controlador

Cada una de estas capas puede ser sustituida en cualquier momento sin afectar a las otras,
puede tener diferentes vistas para un mismo modelo. Esta divisién del cédigo hace mas facil la

portabilidad y la adaptacién a los requerimientos del usuario.

Modelo es la representacion especifica de la informacion con la cual el sistema opera, se limita a
lo relativo de la vista y su controlador facilitando las presentaciones visuales complejas.
Tipicamente el modelo de clases contendrd funciones para consultar, insertar y actualizar

informacion de la base de datos.

Vista en una aplicacion Web, es el HTML y lo necesario para convertir datos en HTML. O sea,
muestra la informacion del modelo al usuario. Tienen un registro de su controlador asociado
(normalmente porque ademas lo instancia). Pueden dar el servicio de "Actualizacién ()", para que
sea invocado por el controlador o por el modelo. Tener la vista separada del controlador permite
cambiar la aplicacion para que genere, en lugar de HTML, algo distinto (por ejemplo, WML), sin

tener que tocar mas que una parte completamente delimitada del cédigo.

Controlador_es lo que une la vista y el modelo. Por ejemplo, son las funciones que toman los
valores de un formulario, consultan la base de datos (a través el modelo) y producen valores, que

la vista tomard y convertira en HTML. En resumen gestiona las entradas del usuario.

3.3 Fase de Disefio.

Se debe disefiar la solucion mas simple que pueda funcionar y ser implementada en un momento
determinado del proyecto. La complejidad innecesaria y el codigo extra deben ser evitados. En

todo momento, el disefio adecuado para el software es aquel que supera con éxito todas las
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pruebas, no tiene légica duplicada, refleja claramente la intencion de implementacion de los

programadores y tiene el menor nimero posible de clases y métodos (Fowler, 2004).

Para el disefio de las aplicaciones, la metodologia XP no requiere la representacion del sistema
mediante diagramas de clases utilizando notaciéon UML. En su lugar se usan otras técnicas como
las tarjetas CRC13 como una extension informal a UML. La técnica de las tarjetas CRC se puede
usar para guiar el sistema a través de andlisis guiados por la responsabilidad. Las clases se
examinan, se filtran y se refinan en base a sus responsabilidades con respecto al sistema, y las
clases con las que necesitan colaborar para completar sus responsabilidades (Wake, 1999). No
obstante el uso de los diagramas de clases UML puede aplicarse siempre y cuando mejore la
comunicaciéon, no sea un peso su mantenimiento, no sean extensos y se enfoquen en la

informacién importante (Fowler, 2004).

3.3.1 Disefio de Diagrama de clase del Sistema.

Para la facilitar la implementacién del sistema se realizd, ademas, el disefio del diagrama de clase

del sistema en la cual se registran los datos necesarios para el funcionamiento de la aplicacion.

Diagrama de clase del Sistema.
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[Envio de mensajes a celulares ]

[Capitulo 3: Disefio, Implementacién y Prueba.]

| sty B —
ol _ 2 = 5 Form__EnviarMensaje
Fofm_.A?ltentlcnr CP_Enviar Mensdjes y Autenticarse _operadora : combobox
-usuarlo.te.xt -texto : textarea
-Contrasefa:text

-numero : text

<<link>>

O

SP_Autenticar y|enviar mensaje

<<Submit>>
<<Submit=>

3.3.2 Disefo de base de datos.



Para la facilitar la implementacion del sistema se realizé, ademas, el disefio de una base de datos
en la cual se registraran todos los datos necesarios para el correcto funcionamiento de la
aplicacion.

Diagrama de clase Persistentes.

=" public.usuario

£ public.mensage

5 id_usuario: intege:
¢ pass: varchar{20)
¢ rol: varchar{20)

¢ user: varchar(20)

& id_mensage: integer

¢ fecha: date

¢ numero_telefonico: varchar(20)
& texto: varchar(400)

¢ id_canal: integer

¢ estado_enviado: boolean

?

£ public.canal £ public.operadora

s id _canal: integer 2, id_operadora: integer
¢ numero_canal: intege ¢ nombre_operadora: varchar(20)
¢ id_operadora: integer

3.4 Fase de Implementacién.

Durante el inicio de cada iteracion, se lleva a cabo una revision del plan de iteraciones y se
modifica de ser necesario (Fowler, 1999).Todo el trabajo de la iteracién es expresado en tareas de
programacion, cada una de ellas es asignada a un programador como responsable. Estas tareas,
pueden escribirse utilizando un lenguaje técnico y no necesariamente deben ser entendibles para
el cliente. (Beck, 1999).



A continuacién se detalla cada una de las iteraciones del sistema, desarrolladas segun la

planificacion propuesta.

3.4.1 Primera iteracion.

Durante el transcurso de esta iteracion se implementaron las historias de usuario de mayor
prioridad en el sistema, construyéndose la base de la arquitectura. Se logré crear un prototipo del

sistema capaz de gestionar el envio de mensajes.

Tabla 15 Historias de Usuario desarrolladas en la primera iteracion.

Historia de Usuario. Estimacion. Real.
Enviar Mensajes. 3/7 3/7
Eliminar Mensajes. a/7 a/7
Reenviar Mensajes. 1 1
Total. 2 2

3.4.1.1 Tareas de las historias de usuario desarrolladas en la primera iteracion.

Tabla 16 Tarea 1 de la historia de usuario Enviar Mensajes.

Tarea
NUmero tarea:1 Numero historia:1
Nombre tarea: Enviar Mensajes.
Tipo de tarea: Desarrollo. Puntos estimados: 3/7
Fecha de inicio: 1/03/10 Fecha de fin: 3/03/10

Programador responsable: Maria del Pilar Garcia.

Descripcion: Se crea un mensaje, que es guardado en la base de datos luego que

el usuario escoge operadora, numero de teléfono, e introduce su mensaje.

Tabla 17 Tarea 2 de la historia de usuario Eliminar Mensaje.

Tarea



NUmero tarea:2 NuUmero historia:2

Nombre tarea: Eliminar Mensajes.

Tipo de tarea: Desarrollo. Puntos estimados: 4/7

Fecha de inicio: 4/03/10 Fecha de fin: 8/03/10

Programador responsable: Maria del Pilar Garcia.

Descripcion: Se implementara la funcionalidad de eliminar mensaje ,cuando desee

el administrador eliminar cualquier mensaje

Tabla 18 Tarea 3 de la historia de usuario Reenviar Mensaje.

Tarea
NuUmero tarea:3 NuUmero historia:3
Nombre tarea: Reenviar Mensajes.
Tipo de tarea: Desarrollo. Puntos estimados:1
Fecha de inicio: 9/03/10. Fecha de fin: 16/03/10.

Programador responsable: Maria del Pilar Garcia.

Descripcion: Cada determinado tiempo, se verifica si hay mensajes no enviados en

la base de datos, si hay se reenvian, si retorna el mensaje una vez mas, es

eliminado.

3.4.2 Segunda iteracién.

Durante el transcurso de esta iteracion se implementd la historia de usuario de prioridad media en
el sistema, Se logré crear una primera vista de la interfaz Web donde el administrador puede

autenticarse en el servicio.

Tabla 19 Historias de Usuario desarrolladas en la segunda iteracion.

Historia de Usuario. Estimacion. Real.

Autenticar. 1 1

Adicionar Usuario. iVirg 47




Eliminar Usuario. 3/7 3/7

Total. 2 2

3.4.2.1 Tareas de las historias de usuario desarrolladas en la segunda iteracion.

Tabla 20 Tarea 4 de la historia de usuario Autenticar.

Tarea
NuUmero tarea:4 Numero historia:4
Nombre tarea: Autenticar.
Tipo de tarea: Desarrollo. Puntos estimados:1
Fecha de inicio:17/03/10 Fecha de fin: 24/03/10

Programador responsable: Daniel Crespo Vazquez.

Descripcion: Se implementara la funcionalidad autenticarse para que el administrador

se autentique y pueda ver todo lo relacionado con el sistema.

Tabla 21 Tarea 4 de la historia de usuario Adicionar Usuario.

Tarea
NUmero tarea:4 Numero historia:4
Nombre tarea: Autenticar.
Tipo de tarea: Desarrollo. Puntos estimados:1
Fecha de inicio:25/03/10 Fecha de fin:29/03/10

Programador responsable: Daniel Crespo Vazquez.

Descripcion: Se implementara la funcionalidad adicionar usuario. El administrador es

el que agregara el usuario que pueda ver el sistema, como un administrador mas.

Tabla 22 Tarea 4 de la historia de usuario Eliminar Usuario.

Tarea

NUmero tarea:4 NUmero historia:4

Nombre tarea: Autenticar.

Tipo de tarea: Desarrollo. Puntos estimados:1
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Fecha de inicio:30/03/10 Fecha de fin:2/04/10

Programador responsable: Daniel Crespo Vazquez.

Descripcion: Se implementara la funcionalidad eliminar usuario. ElI administrador es

el elimina al usuario que se autentica.

3.4.3 Tercera iteracion.

Durante el transcurso de esta iteracion se implementaron las historias de usuarios de baja
prioridad. Qué proporcionara al administrador mostrarle los reportes de los mensajes enviados en
los Ultimos 15 dias y 24horas, asi también como las Ultimas funcionalidades del médulo. Al

finalizar esta fase, se obtendra una primera versién del producto.

Tabla 23 Historias de Usuario desarrolladas en la tercera iteracion.

Historia de Usuario. Estimacion. Real.
Mostrar Reportes. 1 1
Adicionar Operadora. 1 1
Eliminar Operadora. 1 1
Actualizar Operadora. 1 1
Total. 4 4

3.4.3.1 Tareas de las historias de usuario desarrolladas en la tercera iteracion.

Tabla 24 Tarea 5 de la historia de usuario Mostrar Reportes.

Tarea
NuUmero tarea:5 Numero historia:5
Nombre tarea: Mostrar Reportes.
Tipo de tarea: Desarrollo. Puntos estimados:2
Fecha de inicio:3/04/10 Fecha de fin:10/04/10
Programador responsable: Daniel Crespo Vazquez




Descripcion: Esta funcionalidad se implementara para mostrarle al administrador los
reportes que quiera percibir, como la cantidad de mensajes que se han enviados en
los 15 dias o en las 24 horas pasando las fechas que el estime conveniente.

Tabla 25 Tarea 7 de la historia de usuario Adicionar Operadora.

Tarea
NuUmero tarea:6 Numero historia:6
Nombre tarea: Adicionar Operadora.
Tipo de tarea: Desarrollo. Puntos estimados:2
Fecha de inicio:11/04/10 Fecha de fin:18/04/10

Programador responsable: Daniel Crespo Vazquez.

Descripcion: Esta funcionalidad se implementara para que el administrador adicione

la operadora que desee.

Tabla 26 Tarea 8 de la historia de usuario Eliminar Operadora.

Tarea
NUmero tarea:7 NuUmero historia:7
Nombre tarea: Eliminar Operadora.
Tipo de tarea: Desarrollo. Puntos estimados:2
Fecha de inicio:19/04/10 Fecha de fin:26/04/10

Programador responsable Daniel Crespo Vazquez.

Descripcion: Esta funcionalidad se implementara para que el administrador elimine la

operadora que desee.

Tabla 27 Tarea 9 de la historia de usuario Actualizar Operadora.

Tarea
NUmero tarea:8 NUmero historia:8
Nombre tarea: Actualizar Operadora.
Tipo de tarea: Desarrollo. Puntos estimados:2
Fecha de inicio:27/04/10 Fecha de fin:4/05/10
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Programador responsable: Maria del Pilar Garcia.

Descripcion: Esta funcionalidad se implementara para que el administrador actualice

las operadoras.

3.5 Fase de Prueba.

Uno de los pilares de la extreme Programming es el proceso de pruebas. XP anima a probar
constantemente tanto como sea posible. Esto permite aumentar la calidad de los sistemas
reduciendo el numero de errores no detectados y disminuyendo el tiempo transcurrido entre la
aparicion de un error y su deteccién. También permite aumentar la seguridad de evitar efectos

colaterales no deseados a la hora de realizar modificaciones y refactorizaciones.

XP divide las pruebas del sistema en dos grupos: pruebas unitarias, encargadas de verificar el
cbdigo y disefiada por los programadores, y pruebas de aceptaciébn o pruebas funcionales
destinadas a evaluar si al final de una iteracion se consiguio la funcionalidad requerida disefiadas

por el cliente final.

Las pruebas del sistema tienen como objetivo: verificar la funcionalidad del sistema a través de
sus interfaces externas, comprobando que sea la esperada, en funcion de sus requisitos.
Generalmente las pruebas del sistema son desarrolladas por los programadores para verificar que
su sistema se comporta de la manera esperada, por lo que se podria enmarcar dentro de la

definicién de pruebas unitarias que propone XP.

Sin embargo, las pruebas del sistema tienen como objetivo verificar que el sistema cumple los
requisitos establecidos por el usuario por lo que también pueden encajar dentro de la categoria de

pruebas de aceptacion.

Cada vez que se le da cumplimiento a una o varias historias de usuario, se presenta el software
debidamente probado al cliente, para realizar las pruebas de aceptacion de la funcionalidad
implementada. Cuando se rednen un namero suficiente de funcionalidades que representan una
version (til y parcialmente completa de la aplicacion se produce una liberacién, lo cual es una
version funcional de la aplicacion que aporta valor al negocio y que debe ser mantenida a la par

gue se desarrollan las siguientes funcionalidades.

A continuacion se explica detalladamente las pruebas unitarias y las de aceptacion.
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3.5.1 Pruebas Unitarias.

En el transcurso de la implementacion de un sistema, cada uno de los desarrolladores tiene que ir
probando constantemente lo que va obteniendo para garantizar que las funcionalidades exigidas
por el cliente estén siendo implementadas correctamente. A estas pruebas se le llama Pruebas
Unitarias. Aunque estas no generan artefactos y no son directamente palpables para el cliente,

son de vital importancia para el desarrollo de un proyecto.

3.5.2 Pruebas de Aceptacion.

Las pruebas de aceptacion son las realizadas por el cliente y usuarios finales de la aplicacién. En
estas seran probadas las funcionalidades exigidas por el cliente y descritas en las historias de
usuario, ademas de los aspectos de seguridad requeridos. Luego de haber superado las pruebas
de aceptacién podra considerarse que la aplicacion es apta para el uso y despliegue dentro del

proyecto.

Como resultado de las pruebas de aceptacion se obtendran artefactos descritos en tablas, estas

contaran con los siguientes campos:
v’ Cobdigo: servird como identificador de la prueba realizada, a su vez serd sugerente al
nombre de la prueba a la que hace referencia.
UH: tendra el nombre de la historia de usuario a la que hace referencia la prueba a realizar.
Nombre: nombre que se le da a la prueba a realizar.

Descripcion: se describe la funcionalidad que se desea probar.

AN N N

Condiciones de Ejecucién: mostrara las condiciones que deben cumplirse para poder llevar

a cabo el caso de prueba.

v' Entradas / Pasos de Ejecucién: se hara la descripcién de cada uno de los pasos seguidos

durante el desarrollo de la prueba, se tendra en cuenta cada una de las entradas que

hace el usuario con el objetivo de ver si se obtiene el resultado esperado.

v Resultado esperado: se hara una breve descripcion del resultado que se espera obtener

con la prueba realizada.

v Evaluacion de la prueba: acorde al resultado de la prueba realizada se emitird una

evaluacion sobre la misma. Esta evaluacion tendra uno de los tres resultados que a

continuacion se describen:
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1. Bien: cuando el resultado de la prueba es exactamente el esperado por el

usuario.

2. Parcialmente bien: cuando el resultado no es completamente el esperado por el
cliente o usuario de la aplicacién y muestra resultados errébneos o fuera de

contexto.

3. Mal: cuando el resultado de la prueba realizada genera un error de codificacion
en la aplicacion o muestra como resultado elementos no deseados o fuera de
contexto, trayendo como consecuencia que la funcionalidad requerida por el
cliente no tenga resultado, lo que invalida también la UH.

Las pruebas de aceptacion se llevardn a cabo siguiendo los pasos que se muestran a

continuacion:

1. Se redactaran los casos de prueba teniendo en cuenta el orden de las historias de usuarios y

los niveles de prioridad dados a las funcionalidades.
2. Se hara la planificacién con el cliente de cuando y cudles pruebas seran llevadas a cabo.
3. Se reuniran los miembros del proyecto seleccionados para realizar las pruebas.

4. Se completaran cada uno de los campos de las tablas de las pruebas de aceptacién con el

resultado de la prueba.

Las pruebas de aceptacion son mas importantes que las pruebas unitarias dado que significan la
satisfaccion del cliente con el producto desarrollado y el final de una iteraciéon y el comienzo de la

siguiente por esto, el cliente es la persona adecuada para disefiar las pruebas de aceptacion.

A continuacién se muestran las pruebas de aceptacién de mayor prioridad del sistema y las otras

se pueden ver en el anexo |I.

Tabla 28 Pruebas de aceptacion para la historia de usuario Enviar Mensaje.

Caso de Prueba de Aceptacion.

Cédigo:1 Historia de Usuario:1

Nombre: Enviar Mensaje.

Descripcion: Prueba para verificar la funcionalidad de enviar un mensaje.




Condiciones de Ejecucion: Cualquier usuario pueda acceder y mandar un mensaje.

Entrada/Pasos de ejecucidn: Se intente enviar un mensaje.

Resultado Esperado: Se envid correctamente un mensaje.

Evaluacién de la Prueba: Prueba satisfactoria.

Tabla 29 Pruebas de aceptacion para la historia de usuario Reenviar Mensajes.

Caso de Prueba de Aceptacién.

Cédigo:2 Historia de Usuario:2

Nombre: Reenviar Mensaje

Descripcion: Prueba para comprobar la funcionalidad de reenviar un mensaje.

Condiciones de Ejecucion: El sistema debe ser levantado y logueado por un

administrador.

Entrada/Pasos de ejecucidn: Se intenta reenviar un mensaje.

Resultado Esperado: Se logra reenviar un mensaje.

Evaluacién de la Prueba: Prueba satisfactoria.

Tabla 30 Pruebas de aceptacion para la historia de usuario Eliminar Mensajes.

Caso de Prueba de Aceptacion.

Cédigo:3 Historia de Usuario:3

Nombre: Eliminar Mensaje.

Descripcién: Prueba para comprobar la funcionalidad de eliminar un mensaje.

Condiciones de Ejecucion: El sistema debe ser levantado y logueado por un

administrador.

Entrada/Pasos de ejecucion: Se intenta eliminar un mensaje.

Resultado Esperado: Se logra eliminar un mensaje sin errores.




| Evaluacion de la Prueba: Prueba satisfactoria.

3.8 Conclusiones.

En este capitulo se describieron las fases de disefio, implementacion y prueba. Se realizé una
breve descripcidn del disefio del sistema, el cual se realiz6 basado en la simplicidad. Se detallaron
cada una de las tareas que se realizaron en las tres iteraciones del sistema. Se abord6 acerca de
la importancia de las pruebas en la metodologia XP, en especial las pruebas de aceptacion, ya
gue éstas miden la satisfaccion del cliente con el producto desarrollado.

-60 -



CAPITULO 4 ESTUDIO DE FACTIBILIDAD.

4 1Introduccion.

En la planificacion del proceso de desarrollo de software es de vital importancia la estimacion, la
cual consiste en determinar con cierto grado de certeza los recursos necesarios para el desarrollo
del mismo, ya sean recursos de hardware, software, esfuerzo, tiempo y costo. En el presente
capitulo se realizard un estudio de factibilidad para la realizacion del sistema propuesto mediante

una estimacién de tamafio, esfuerzo y planificacién necesaria para llevar a cabo el mismo.

4.2 Modelo matematico COCOMO II.

COCOMO, propuesto y desarrollado por Barry Boehm, es uno de los modelos de estimacion de
costos mejor documentados y utilizados. El modelo permite determinar el esfuerzo y tiempo que
se requiere en un proyecto de software a partir de una medida del tamafio del mismo expresada

en el nimero de lineas de cédigo que se estimen generar para la creacién del producto software.

Consiste basicamente en la aplicacién de ecuaciones matematicas sobre los Puntos de Funcién
sin ajustar o la cantidad de lineas de cédigo (SLOC, Source Lines of Code) estimados para un
proyecto. Estas ecuaciones se encuentran ponderadas por ciertos factores de costo (cost drivers)

gue influyen en el esfuerzo requerido para el desarrollo del software.

Esta compuesto por tres modelos que se adaptan tanto a las necesidades de los diferentes
sectores descritos, como al tipo y cantidad de informacién disponible en cada etapa del ciclo de

vida de desarrollo, lo que se conoce por granularidad de la informacion.

El estudio de factibilidad de este sistema se realiz6 mediante el modelo de disefio temprano que
se utiliza en las primeras etapas del desarrollo, en las cuales se evaltan las alternativas de
hardware y software de un proyecto. En estas etapas se tiene poca informacién, se conoce muy
poco del tamafio del producto a ser desarrollado, de la naturaleza de la plataforma, del personal a
ser incorporado al proyecto o aspectos especificos del proceso a utilizar. Ese nivel de detalle en
este modelo es consistente con el nivel general de informacion disponible y con el nivel general de
estimacion detallada que es necesaria en estas etapas, lo que concuerda con el uso de Puntos de
Funcién. Para estimar tamafio usa Puntos de Funcion No Ajustados como métrica de medida y un

numero reducido de factores de costo.
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4.3Caracteristicas del Proyecto.

El primer paso a llevar a cabo para la estimacion del proyecto consiste en la obtencion de los
Puntos de Funcion desajustados, los cuales estan dados por la suma de cada una de las
entradas, las salidas y las consultas externas del sistema, asi como los archivos légicos internos y
de interfaz externos. A continuacion se muestran cada una de estas caracteristicas aplicadas al

software en cuestion.

4.3.1 Entradas externas.

Se definen como un proceso elemental mediante el cual ciertos datos cruzan la frontera del
sistema desde afuera hacia adentro. En el caso particular de la aplicaciébn propuesta se cuenta

con tres entradas externas, especificadas en la siguiente tabla:

Tabla 31 Entradas externas.

Nombre de la entrada Cantidad de Cantidad de Clasificacién (Simple,
externa. ficheros. elementos de datos. Media. Compleja)

Enviar Mensajes. 1 3 Simple
Autenticarse. 1 2 Simple
Mostrar Reportes. 1 2 Simple
Eliminar Mensajes. 1 1 Simple
Reenviar Mensajes. 1 1 Simple
Adicionar Operadora. 1 2 Simple
Eliminar Operadora. 1 1 Simple
Actualizar Operadora. 1 2 Simple
Total 14 Simple

4.3.2 Salidas Externas.

Se definen como un proceso elemental con componentes de entrada y de salida mediante el cual

datos simples y datos derivados (esto es, datos que se calculan a partir de otros datos) cruzan las
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fronteras del sistema desde adentro hacia afuera. Las salidas externas vinculadas al proyecto se

describen a continuacion.

Tabla 32 Salidas externas.

Nombre de |la salida externa. Cantidad de Cantidad de Clasificacion (Simple,
ficheros. elementos de datos. Media. Compleja)
Todos los mensajes enviados. 1 3 Simple
Total 3

4.3.3 Consultas Externas.

Se definen como un proceso elemental con componentes de entrada y de salida donde un Actor
del sistema rescata datos de uno o mas Archivos Légicos Internos o Archivos de Interfaz
Externos. Los datos de entrada no actualizan ni mantienen ningun archivo (légico interno o de
interfaz externo) y los datos de salida no contienen datos derivados (es decir, los datos de salida
son basicamente los mismos que se obtienen de los archivos).En este caso no fueron

identificados.

Tabla 33 Consultas externas.

Nombre de la Peticion. Cantidad de Cantidad de Clasificaciéon (Simple,
ficheros. elementos de datos. Media. Compleja)
Total 0

4.3.4 Archivos Logicos Internos.

Constituyen un grupo de datos relacionados l6gicamente e identificables por el usuario, que
residen enteramente dentro de los limites del sistema y se mantienen a través de entradas

externas.

Tabla 34 Fichero légico interno.

Nombre de la peticién. Cantidad de Cantidad de Clasificacién (Simple,
ficheros. elementos de datos. Media. Compleja)
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Base Batos: Celular 1 4(tablas) Simple.

Total 4

4.3.5 Archivos de Interfaz Externos.

Son un grupo de datos relacionados logicamente e identificables por el usuario, que se utilizan
solamente para fines de referencia. Los datos residen enteramente fuera de los limites del sistema
y se mantienen por las Entradas Externas de otras aplicaciones, es decir, cada Archivo de Interfaz
Externo es un Archivo Logico Interno de otra aplicacion. En este caso fue identificado un Archivos

de interfaz externa.

Tabla 35 Interfaces externas

Nombre de la interfaz externa.  Cantidad de Cantidad de Clasificacién (Simple,
ficheros. elementos de datos. Media. Compleja)
Service API for Mobile 1 3 Simple.
Services(SAM)
Total 3

4.3.6 Puntos de Funcién Desajustados.
La siguiente tabla estd basada en las caracteristicas del sistema anteriormente expuestas, el
producto de la cantidad existente de cada una de ellas y el peso correspondiente a las mismas

dan como resultado final, los puntos de funcién desajustados pertenecientes al proyecto.

Tabla 36 Puntos de funcion desajustados.

Elementos. Simple. Medio. Complejo. Subtotal.
No. Peso. No. Peso. No. Peso.
Entradas externas. 14 3 0 4 0 6 39
Salidas externas. 3 4 0 5 0 7 12
Consultas externas. 0 3 0 4 0 6 0

Fichero logico interno. 4 7 0 10 0 15 28
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Fichero interfaz 3 5 0 7 0 10 15
interno.
Total (UFP): 94

Se encuentra la tabla de peso del factor de complejidad. [Anexo I11]

4.4 Célculos de instrucciones fuentes, esfuerzo, tiempo de desarrollo, cantidad de

hombres y costo.

4.4.1 Célculo deinstrucciones fuentes.

Una vez obtenida la cantidad total de puntos de funcién desajustados pertenecientes al proyecto,
se procede a calcular la cantidad de instrucciones fuentes del mismo, para lo cual se utiliza la

ecuacion que se muestra seguidamente:

SLOC = UFP x ratio

Donde:

SLOC: Cantidad de instrucciones fuente (5546).
UFP: Puntos de funcion desajustados. (94)

Ratio : Conversion de puntos de funcion desajustados a lineas de cédigo para el lenguaje PHP.
(59)

Partiendo de la ecuacién anterior se obtiene el siguiente resultado:

SLOC =94x5 g 0c=5546 = 5.5 KSLOC

KSLOC: Tamaio del software a desarrollar.

Las caracteristicas del sistema y valores obtenidos anteriormente han sido plasmadas en la
siguiente tabla:

Tabla37 Caracteristicas del sistema.

Caracteristicas Valor

Puntos de funcion desajustados. 94



Lenguaje (PHP). 44
Instrucciones fuentes por puntos de funcion. 4136 SLOC
Instrucciones fuentes. 4.1 KSLOC

4.4.2 Célculo de esfuerzo nominal.

Posteriormente se procede al célculo del esfuerzo nominal, ecuacién que se toma como base
tanto en el método de disefio preliminar, al cual se hace alusion anteriormente, como en el modelo
Post arquitectura, ambos definidos por COCOMO 1.

PM,, ... = Ax(Size)®

PMy, ine = 2.94 x(4.41)%1

PMy . inag = 11.3 meses/hombre

Donde:

PM . ..z Esfuerzo nominal requerido en meses — hombres.

Size: Tamarfio estimado del software en Puntos de Funcion sin Ajustar. (4.1 KSLOC)

A: Constante que se utiliza para capturar los efectos multiplicativos en el esfuerzo requerido de

acuerdo al crecimiento de tamafo del software. (2.94).

E: Constante denominada Factor escalar y su valor esta dado por la resultante de los aspectos

positivos sobre los negativos que presenta el proyecto.
B=0.91+0.01x Z(Wi]
B =0.91 +0.01 x9.15

B =091

Donde:
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W;: Variables escalares que indican las caracteristicas que el proyecto presenta en lo que a su

complejidad y entorno de desarrollo se refiere.
4.4.2.1 Precedentes (PREC).

El factor de precedencia (PREC) toma en cuenta el grado de experiencia previa en relacion al
producto a desarrollar, tanto en aspectos organizacionales como en el conocimiento del software y

hardware a utilizar.
4.4.2.2 Flexibilidad de desarrollo (FLEX).

El factor de flexibilidad (FLEX) considera el nivel de exigencia en el cumplimiento de los
requerimientos preestablecidos, plazos de tiempos y especificaciones de interfaz.

4.4.2.3 Cohesion del equipo (TEAM).

El factor de escala denominado Cohesién del Equipo tiene en cuenta las dificultades de
sincronizacion entre los participantes del proyecto: usuarios, clientes y desarrolladores. Estas
dificultades pueden surgir por diferencias culturales, dificultad en la conciliacion de objetivos, falta

de experiencia y familiaridad con el trabajo en equipo.

4.4.2.4 Solucién de riesgos (RESL).

Este factor involucra aspectos relacionados al conocimiento de los items de riesgo critico y al

modo de abordarlos dentro del proyecto.
4.4.2.5 Madurez del proceso (PMAT).

El procedimiento para determinar el PMAT es establecer el porcentaje de cumplimiento de cada

una de las Areas evaluando el grado de cumplimiento de las metas correspondientes.

La siguiente tabla muestra los valores asignados a cada una de estas variables:

Tabla 38 Factores de escala.
Nombre. Valor. Justificacion.

PREC 1.24 Existen varios proyectos similares a nivel
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FLEX

TEAM

RESL

PMAT

Total(SF)

1.01

1.10

4.24

1.56

9.15

internacional, pero no se encontré ninguno a nivel

nacional.

Cuenta con alta flexibilidad en cuanto a los

requerimientos establecidos inicialmente.

El equipo de desarrollo presenta una alta

cohesion.
No se identificaron grandes riesgos.

Se cuenta con la experiencia necesaria como para
que el software cumpla con las funcionalidades

requeridas.

Se encuentra la tabla de factores de escala. [Anexo 1l1]

4.5 Ajuste del esfuerzo nominal.

El esfuerzo calculado anteriormente es un valor nominal y debe ser ajustado en base a las

caracteristicas del proyecto para lo cual se tiene un conjunto de Multiplicadores de Esfuerzo (MEi)

gue representan las caracteristicas del proyecto y expresan su impacto en el desarrollo total del

producto de software.

4.5.1Clasificados en categorias

Los 7 Multiplicadores de Esfuerzo son:

Del Producto.

RCPX: Confiabilidad y Complejidad del producto
RUSE: Reusabilidad Requerida

De la Plataforma.

PDIF: Dificultad de la Plataforma

Del Personal.
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PERS: Aptitud del Personal

PREX: Experiencia del Personal

Del Proyecto.

FCIL: Facilidades

SCED: Cronograma de Desarrollo Requerido

Tabla 39 Multiplicadores de esfuerzo.

Nombre.

RCPX

RUSE

PDIF

PREX

PERS

FCIL

SCED

Valor.

1.74

1.00

1.00

1.12

1.00

1.00

1.00

Justificacion.

La complejidad del sistema es alta.

Pretende reutilizarse una parte del cédigo.

Uso de memoria y almacenamiento normal, plataforma estable.

Baja experiencia en el personal en cuanto a la utilizacion del

lenguaje y herramientas.

La capacidad del personal es normal.

La utilizacion de entornos de desarrollo integrados facilita en gran

medida el trabajo.

El sistema se desarrollo en el tiempo establecido.
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Total(EM) 1.95

Se encuentra la tabla de multiplicadores de esfuerzo del modelo del disefio temprano. [Anexo Ill]
PMujustu.dn = PMNn-miﬂme HEMEE:]
PM  ;y:eado = 11.34 meses/hombre x 1.95.

PM iyseads= 22.11meses/hombre.

4.5.2 Calculo del tiempo de desarrollo del software.

El tiempo requerido para el desarrollo del proyecto esta dado por la siguiente ecuacion:
TDEV = C x (PM_,.04.)"
TDEV = 3.64 x 22.11°2%

TDEV = 3.64

Donde:

C: Constante con valor 3.64.

PM ,iyead0 = 22.11meses/hombre.
F:0.26.

CALCULAR

F=D+02x ﬂ.ﬂixZSF

F =0.24+0.2x0.01 x 9.15.
F =0.26
Donde:

D : Constante cuyo valor es 0.24.
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SF : Valor de los factores de escala.
4.3.5 Calculo del costo total del proyecto.

Para el calculo del costo total correspondiente al proyecto en cuestion, COCOMO Il propone la

siguiente ecuacion:
C=CHM xPM
€ =138x11.3.

€ = 1559.4

CALCULAR

Donde:
C:Costo total.

CHM: Costo teniendo en cuenta salario de todos los obreros, el cual se calcula por la siguiente

ecuacion.

CHM = CH x sal
CHM =1.38 x 100.
CHM =138.

CALCULAR

Donde:
sal : Salario medio por cada trabajador.

CH : Cantidad de personas destinadas al proyecto, lo que es calculado a través de la ecuacion:

_PM
CH=""rpEy
CH =11.3/8.14.
CH =1.38.

CALCULAR
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4.5.3 Resultados.

En la siguiente tabla se muestran los resultados obtenidos luego de haber efectuado todos los
calculos para determinar el costo y esfuerzo requeridos por el proyecto.

Tabla 40 Resultados.

Calculo de: Valor
Esfuerzo. 11.3 meses/hombre.
Tiempo de desarrollo. 6 meses.
Cantidad de hombres. 2 hombres.
Salario medio. 100 pesos.
Costo. 1559.4 pesos.

4.6 Anédlisis de costo.

El desarrollo de un producto siempre tiene un costo de produccion, el cual debe ser justificado en
base a los beneficios reportados por el mismo. El sistema que se propone en este trabajo no
conlleva a grandes gastos, puesto que solo es influyente el salario de los desarrolladores, por lo
cual se concluye que su implementacion es factible. Esto se debe en gran medida a la utilizacién
del componente api, y a las herramientas libres que no requieren el pago de alguna licencia en
cambio se prevén beneficios pues resolveria la probleméatica de no tener una interfaz de la cual
mandar mensajes a celulares de territorio nacional e internacional, ademés, debido a sus

caracteristicas se podria comercializar e instalar en algun pais interesado.

4.7 Conclusiones.

En el presente capitulo se realiz6 un analisis de factibilidad de la solucion propuesta, arribando a
la conclusion de que es viable su desarrollo comparando los costos de produccion con los

beneficios reportados por su puesta en funcionamiento.



Conclusiones Generales.

Con el desarrollo de este trabajo se profundizé en el conocimiento de la mensajeria movil. Se
aplicé la metodologia XP para guiar el proceso de desarrollo de software, mediante el cual se
implementd un servicio de envio de mensajes a celulares desde una interfaz integrada al
componente SAM, con las funcionalidades previstas para el primer ciclo de desarrollo del
software. El disefio y la implementacion se rigieron por algunas herramientas como PHP, la
plataforma Java y Postgres, aplicando el patrén de disefio modelo vista controlador (MVC). Se
puede concluir que se ha cumplido satisfactoriamente el objetivo trazado para este trabajo,
enfatizando en los siguientes puntos: Se implement6 una interfaz Web que posibilita llevar a cabo
el proceso de envio de mensajes a los usuarios, ademas es amigable y permite enviar los

mensajes por parte de los usuarios.
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Recomendaciones.

A continuacién son listadas las recomendaciones que en opinion de los autores deben ser tenidas

en cuenta con el objetivo de realizar un seguimiento de este trabajo:

1. Integrar el sistema a la Plataforma de Servicios de Cubacel

2. Utilizar este sistema como base para la implementacion de otros servicios de valor
agregado en la plataforma de servicios de Cubacel.

3. Ponerlo al alcance de los usuarios de la UCI.

4. Agregarle funcionalidades nuevas que permitan la mejor comodidad de los usuarios.

5. Estudio para la Implementacion en pequefias empresas de Venezuela.
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Anexo

Anexo |. Pruebas de Aceptacion.

Tabla 41 Pruebas de aceptacion para la historia de usuario Autenticar.

Caso de Prueba de Aceptacién.

Codigo:4 Historia de Usuario:4

Nombre: Autenticar.

Descripcion: Prueba para comprobar la funcionalidad de un usuario al autenticarse.

Condiciones de Ejecucion: El sistema debe estar levantado y logueado por un

usuario.

Entrada/Pasos de ejecucion: Se intenta autenticar un usuario.

Resultado Esperado: Se autentica sin errores.

Evaluacién de la Prueba: Prueba satisfactoria.

Tabla 42 Pruebas de aceptacion para la historia de usuario Adicionar Usuario.

Caso de Prueba de Aceptacién.

Codigo:5 Historia de Usuario:5

Nombre: Adicionar Usuario.

Descripcion: Prueba para comprobar la funcionalidad que un usuario se adiciona

para la administracion del sistema.

Condiciones de Ejecucion: El sistema debe estar levantado y logueado por un

usuario para adicionar un usuario.

Entrada/Pasos de ejecucidon: Se intenta adicionar un usuario.

Resultado Esperado: Se adiciona sin errores.

Evaluaciéon de la Prueba: Prueba satisfactoria.
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Tabla 43 Pruebas de aceptacion para la historia de usuario Eliminar Usuario.

Caso de Prueba de Aceptacion.

Codigo:6 Historia de Usuario:6

Nombre: Eliminar Usuario.

Descripcion: Prueba para comprobar la funcionalidad que se elimine un usuario del

sistema.

Condiciones de Ejecucion: El sistema debe estar levantado y logueado por un

usuario para eliminar un usuario.

Entrada/Pasos de ejecucidn: Se intenta eliminar un usuario.

Resultado Esperado: Se elimina sin errores.

Evaluaciéon de la Prueba: Prueba satisfactoria.

Tabla 44 Pruebas de aceptacidn para la historia de usuario Mostrar Reportes.

Caso de Prueba de Aceptacién.

Codigo:7 Historia de Usuario:7

Nombre: Mostrar Reportes.

Descripcién: Prueba para comprobar la validez de los reportes mostrados

Condiciones de Ejecucién: El sistema debe ser levantado y logueado por un

administrador.

Entrada/Pasos de ejecuciéon: Se intenta mostrar un reporte con la cantidad de

mensajes enviados.

Resultado Esperado: La cantidad del reporte coincide con la cantidad real de

mensajes enviados.
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Evaluacién de la Prueba: Prueba satisfactoria.

Tabla 45 Pruebas de aceptacidon para la historia de usuario Adicionar Operadoras.

Caso de Prueba de Aceptacion.

Codigo:8 Historia de Usuario:8

Nombre: Adicionar Operadoras.

Descripcion: Prueba para comprobar la funcionalidad de adicionar una nueva

operadora.

Condiciones de Ejecucién: El sistema debe ser levantado y logueado por un

administrador.

Entrada/Pasos de ejecucidn: Se intenta adicionar una nueva operadora.

Resultado Esperado: La operadora se inserta sin errores.

Evaluacién de la Prueba: Prueba satisfactoria.

Tabla 46 Pruebas de aceptacion para la historia de usuario Eliminar Operadoras.

Caso de Prueba de Aceptacion.

Codigo:9 Historia de Usuario:9

Nombre: Eliminar Operadoras.

Descripcién: Prueba para comprobar la funcionalidad de eliminar una operadora.

Condiciones de Ejecucién: El sistema debe ser levantado y logueado por un

administrador.

Entrada/Pasos de ejecucidon: Se intenta eliminar una operadora.

Resultado Esperado: Se logra eliminar una operadora sin errores.

Evaluaciéon de la Prueba: Prueba satisfactoria.
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Tabla 47 Pruebas de aceptacion para la historia de usuario Actualizar Operadoras.

Caso de Prueba de Aceptacion.

Codigo:10 Historia de Usuario:10

Nombre: Actualizar Operadoras.

Descripcion: Prueba para comprobar la funcionalidad de actualizar las operadoras.

Condiciones de Ejecucién: El sistema debe ser levantado y logueado por un
administrador.

Entrada/Pasos de ejecucion: Se intenta actualizar las operadoras del sistema.

Resultado Esperado: Se realiza la actualizacion de las operadoras.

Evaluacién de la Prueba: Prueba satisfactoria.
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Anexo lll. Tablas de Cocomo II.

[Envio de mensajes a celulares ]

Tipo de funcion Peso del Factor de Complejidad
Bajo Promedio Alto
Entradas Externas (Inputs) 3 4 8
Salidas Externas (Outputs) - 5 7
Archrvo(krocg':?::s;ntemos - 10 15
Archivos Externos de Interfase 5 - 10
(Interfases)
Consultas Externas (Queries) 3 4 8

Tabla 10: Peso del Factor de Complejidad. [Boehm 1885/2]

[Anexo]
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