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Resumen

En la actualidad existe un gran auge en la industria de software. Cuba a pesar de su dificil situacion
economica se esfuerza por informatizar los procesos fundamentales de la sociedad. La Universidad de
las Ciencias Informaticas ha sido una institucion decisiva en esta politica, ya que sus estudiantes y
profesores estan vinculados a proyectos productivos donde desarrollan software tanto para instituciones
nacionales, como para exportar. Muchos de estos proyectos utilizan herramientas libres.

En las facultades de la universidad se encuentra instalado el sistema operativo GNU/Linux, que muchas
veces provoca que los usuarios presenten dudas a la hora de trabajar en este sistema. Como paliativo a
esta situacion, la universidad cuenta con un portal que funciona como centro de soporte, donde siempre
hay un técnico de guardia para atender las necesidades de los clientes. Los reportes se realizan a través
del chat o del reporte de incidencias, que no funciona de manera 6ptima. Este portal no cuenta con un
ma&dulo que permita la comunicacion Volp.

Para darle solucion al problema existente se crea la arquitectura de un modulo que permitira la
comunicacion Volp. En esta investigacion se definieron las herramientas, lenguaje de programacion, los
requisitos funcionales y no funcionales, las clases, patrones de disefio y todo lo necesario para la futura
implementacion del modulo.

Palabras claves: Software Libre, Webphone, \Volp
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Introduccion al Trabajo de Diploma

En la actualidad la industria del software se desarrolla a un ritmo acelerado, tomando mayor espacio cada
vez en empresas y centros publicos en todo el planeta. Muchos paises se esfuerzan por alcanzar un gran
avance en este campo y una reconocida posicion en el mercado. Cuba a pesar de su dificil situacion
econdémica se ha introducido en la esfera de la produccion del software, brindandole gran ayuda en el
sustento de la economia.

Con el objetivo de lograr la informatizacion de la sociedad cubana y elevar la produccion del software, se
han creado centros productivos en la isla como es el caso de la Universidad de las Ciencias Informaticas
(UCI). En esta universidad no solo se desarrolla software con fines de exportacion, sino también con el
objetivo de lograr un crecimiento cientifico y tecnoldgico en todas las esferas del pais.

Entre los diferentes proyectos que se llevan a cabo en esta universidad, se encuentran algunos dedicados
especificamente a la produccion de software libre (SWL). Ejemplo de ello es el Centro de Desarrollo de
Software Libre (CESOL), que se encarga de realizar los productos que diferencian a Nova de sus
homologos en el SWLYy dar soporte y asesoria.

Con el objetivo de fortalecer los servicios de migracion, asesoria y sistema, se crea dentro de CESOL el
proyecto Sistemas Integrados de Migracion, Asesoria y Sistemas (SIMAYS) . Dentro de los servicios que
ofrece SIMAYS se encuentra la Herramienta Soporte Técnico NovaDesk, cuyo grupo de migracion se
encarga de todos los aspectos que garanticen la continuidad, disponibilidad y calidad del servicio prestado
al usuario.

En los laboratorios docentes de la universidad se cuenta con el sistema operativo GNU/Linux con la
distribucion cubana Nova, que fue creada en la antigua facultad 10. En muchas ocasiones, los usuarios
gue interactian con este sistema operativo presentan dudas acerca del trabajo con algunas herramientas
que este posee.

La universidad cuenta con un portal de servicios de atencion de incidencias para la distribucién cubana
GNU/Linux Nova, donde existe un chat on-line con técnicos de NovaDesk, que aclaran las dudas
existentes. El usuario muchas veces no queda satisfecho del todo con la aclaracién, debido a que es dificil
identificar el problema por parte de los técnicos mediante esta via de comunicacion. El portal no posee
una modalidad de atencién en linea a través de VoIP. No existe un médulo que garantice la comunicacion
a través de teléfonos (celulares vy fijos), computadoras Yy la linea suscriptora con los agentes receptores



gue atienden estas llamadas, para brindar el servicio de ayuda ante cualquier eventualidad con el

funcionamiento del sistema operativo GNU/Linux Nova.

Para darle solucion a esta problematica se plantea el siguiente problema cientifico: ¢ Cuél arquitectura de
software brindara mejores prestaciones al modulo webphone para NovaDesk?

Como objetivo general de la investigacion se plantea: definir la arquitectura del modulo de reportes de
incidencias por medio de voz, para NovaDesk. Definiéndose los siguientes objetivos especificos:

» Realizar un estudio del arte referente a los diferentes tipos de disefios arquitecténicos
usando metodologias agiles.

» Definir los patrones arquitecténicos del médulo webphone.

» Proponer la arquitectura del médulo webphone.

El objeto de estudio de esta investigacion esta centrado en el proceso de desarrollo de software del
maodulo webphone para NovaDesk

El campo de accién esta enmarcado en la arquitectura de software del médulo webphone para NovaDesk
empleando metodologia agil.

Se plantea como idea a defender: el modulo webphone mejorala comunicacion del sistema para gestion
de soporte NovaDesk con el usuario.

Trazandose para el cumplimiento de los objetivos anteriores las siguientes tareas de lainvestigacion:
» Revision de la bibliografia especializada acerca de las distintas arquitecturas para disefiar

un modulo webphone.

» Andlisis de las herramientas que se emplearan en el desarrollo del sistema propuesto.

» Descripcion de la arquitectura del sistema y patrones de disefio a emplear.

Durante todo el proceso investigativo que se realizo se utilizaron un conjunto de métodos cientificos de
investigacion. Estos métodos se clasifican en:

Teodricos: Constituyen el enfoque general para abordar los problemas cientificos, de ahi que posibiliten



profundizar en las regularidades y cualidades esenciales de los fendmenos.
Dentro de los métodos tedricos se emplearon los siguientes:

Historico — logico: A partir de elementos identificados en la creacion de modelos de arquitectura, se
estudiaron los fendbmenos de su trayectoria, lo que permitio establecer la sucesion cronologica para el
estudio e investigacion de sus antecedentes, evolucion y tendencias. Este método se utiliza en la
investigacion para estudiar la teoria conocida hasta el momento, todo lo que se ha hecho acerca del tema
gue se trata en el trabajo.

Sistémico: Se fueron creando sistemas de trabajo segun las necesidades de las tareas que habia que
resolver. Estos sistemas fueron creados con un orden ldgico.

El contenido de este documento esta estructurado en tres capitulos:

El Capitulo 1. Fundamentacion tedrica: se realiza un estudio detallado de las tendencias, tecnologias y

metodologias actuales con el fin de proponer las mas adecuadas para la solucion del problema.

El Capitulo 2. Concepcion del médulo webphone: en este capitulo se realiza la propuesta de la
arquitectura del modulo webphone para NovaDesk, teniendo en cuenta plataforma, lenguaje de
programacion, se definen las funcionalidades del médulo webphone expresandose de forma priorizada en
una lista de reserva del producto (LRP); luego son especificadas a través de las historias de usuario (HU)
con sus respectivas tareas de ingenieria

El Capitulo 3. Descripcion de la arquitectura: en este capitulo se definen los patrones arquitectonicos que

se van a utilizar y clases.

Cuenta ademas con conclusiones, recomendaciones, referencias bibliograficas, bibliografia consultada. y
anexos.

Posee también un glosario de términos y siglas.



Capitulo 1 - Fundamentacion Tedrica.

A partir de la década de los noventa, el campo de las comunicaciones de voz ha venido desarrollando
nuevas tecnologias, una de ellas es la tecnologia de voz sobre el protocolo IP (MolP), donde la principal
innovacion es la implementacion de un teléfono en software, conocido como softphone. Actualmente, el
crecimiento de la tecnologia VoIP ha sido significativo, tanto que empresas y usuarios particulares hacen
uso de ella.

1. ;Qué esun Webphone?

El webphone es un teléfono Volp que se ejecuta desde un entorno web, es un servicio de emision y
recepcion de llamadas telefénicas, que favorece y mejora la atencion al cliente y la comunicacion entre
usuarios. Permite las llamadas telefénicas entre clientes y empresas. Es aplicable a cualquier sector
empresarial. [1]

1.1 Ejemplo de webphone existentes y sus caracteristicas.

1.1.1-  Skype.

Skype es un programa que permite realizar llamadas de voz entre ordenadores y entre
ordenadores y teléfonos fijos o moviles. Posee una interfaz gréfica amigable debido a su
semejanza con los teléfonos tradicionales y su alta calidad de imagen. Tiene un grupo de
prestaciones que hacen de él una opcion altamente explotadas por los usuarios. Su Ultima version
esta integrada a la red social Facebook. [2]

El programa ha sido desarrollado en lenguaje Pascal usando el entorno Delphi, mas tarde fue
portado a GNU/Linux y basandolo en las librerias Qt. El éxito de Skype reside en la gran
compresion de datos que realiza, sin afectar practicamente a la calidad de la transmision de voz.

(3]

1.1.2- Doddle WebPhone.

Doddle es un Teléfono Web SIP gratuito a través del cual se pueden realizar llamadas telefonicas
desde una pagina web. Funciona con dos proveedores de Voz sobre IP. [4]


http://es.wikipedia.org/wiki/Lenguaje_de_programación_Pascal
http://es.wikipedia.org/wiki/Delphi
http://es.wikipedia.org/wiki/GNU/Linux
http://es.wikipedia.org/wiki/Qt_%28biblioteca%29

Posee voz de alta definicion (Higth Definition) y una integracion con su proveedor de VoIP. Es
compatible con los adaptadores de teléfono analogo de VoIP (ATA / equipo fisico). La integracion
gue tiene con el servidor es J2EE (Java) /.NET / PHP / base de datos. Es soportado en todos los
navegadores. [5]

1.1.3- Mizu-WebPhone.

Es un software de teléfono de VoIP que puede ser operado desde paginas web. Se puede llamar a
cualquier otro teléfono web / teléfono IP o cualquier linea terrestre y nUmero movil, mediante un
proveedor de servicio de VolP de su eleccion. [6]

El teléfono es implementado como una applet / aplicacion de java y es totalmente independiente
de la plataforma, ejecutando java sobre cualquier navegador. Puede ser usado como un softphone
funcionando en un sitio web. Todas las caracteristicas de direccionamiento de llamada pueden
estar activadas. [idem]

Mizu-WebPhone es compatible con cualquier servidor de VoIP usual o dispositivo como Cisco,
Asterisk, softphones, ATA 'y otros. Utiliza el Applet de java usual, y requiere de la instalacion de la
maquina virtual de java. Funciona directamente de todos los navegadores. Los protocolos de
transporte que utiliza son el UDP, el protocolo TCP, el TLS, tunel de HTTP. El cortafuegos que
posee es estable.

Las llamadas pueden ser iniciadas escribiendo en la maquina un nimero de teléfono o por la API
de JavaScript. Se puede conectar directamente a su servidor como cualquier otro teléfono IP de
equipo fisico. Esta basado en SIP. [idem]

1.1.4- NetCom Satelital

Como los anteriores NetComSatelital es un teléfono VoIP capaz de ejecutarse desde paginas web.
Est4d basado en el protocolo estdndar SIP, es compatible con todos los dispositivos SIP del
mercado, lo cual permite la comunicacion con cualquier usuario del servicio de telefonia IP de
NetCom Satelital. [7]

El webphone esta implementado como un applet de Java, lo cual garantiza una gran independencia
de la plataforma del usuario, ya sea Windows, Linux, Mac o dispositivos méviles. Es necesario



instalar la maquina vitual de java para realizar o recibir llamadas a través del sistema. Si el
navegador web del usuario soporta Java, el webphone se ejecutara directamente desde la web.

La mayoria de los clientes SIP almacenan la informacion de la cuenta (usuario, contrasenia,
servidor, etc.) en la computadora local. Esto hace que si no se toman las medidas pertinentes,

cualquier otra persona que utilice esa misma computadora puede hacer llamadas que involucren
costos para el usuario. [i[dem]

Requisitos no funcionales de NetComSatelital

El sistema puede ser utilizado en cualquier computadora superior a Pentium2. Basicamente se
necesita:

» Un navegador web que soporte Java.

» Parlantes y microfono para realizar la comunicacion.

» Ademas del acceso ainternet y una cuenta VoIP registrada en el sistema de NetCom
Satelital.

Una vez dentro de la web los usuarios pueden llamar a otros usuarios del sistema VolP de manera
totalmente gratuita y llamar a cualquier lugar del mundo a un costo reducido.

No obstante, la arquitectura del webphone permite su implementacion en otro tipo de escenarios,
tales como:

» Click2Call: se coloca solamente un boton en la pagina web (por ejemplo, "Llamenos
ahora"), y al pulsarlo se llama automaticamente a un numero prefijjado. Ideal para
servicios de venta o soporte técnico.

» Integracion con bases de datos: el webphone se convierte efectivamente en un discador
gue llama a una lista de numeros predefinidos. Ideal para centrales telefonicas. [idem]

Comparado con un softphone tradicional
> El proceso de configuracion es mas directo y sencillo.

» Es mas estandar ya que el usuario para establecer la comunicacion solo tiene que acceder a la
web en la que se encuentra el webphone.e instalar la maquina vistual de java.



Comparado con otros servicios de voz viasoftware.

A diferencia de servicios como MSN Messenger, Google Talk y demas, el webphone de NetCom
Satelital est4 basado en el protocolo SIP, lo cual permite establecer comunicaciones no solamente
con usuarios de una misma red, sino con cualquier teléfono del mundo, ya sea fijo o maévil.

Comparado con Flash.

Aunque se pueden hacer llamadas \VoIP desde Flash, ésta es una alternativa muy ineficiente
debido a que Flash no implementa protocolos VoIP, por lo cual es necesario instalar un servidor
Flash Media Server y realizar las conversiones de sefializacion de todas las llamadas alli. Este es
un proceso que consume mucha capacidad de CPU y acarrea una alta tasa de errores. [idem]

1.1.5- Soft4® Webphone.

Es un teléfono Volp el cual crea una experiencia en linea interactiva y atractiva para los clientes
mediante la adicion de caracteristicas avanzadas Yy la integracion con otros servicios, tales como:
video llamada, correo de video, centros de llamadas y videoconferencia, asi como la posibilidad de
participar con los medios de comunicacién social y colaboracion. [8]

Proporciona todas las funciones PBX estandar, ademas de servicios totalmente integrados de
audio full - daplex, video full- diplex y SMS.

Softd® Webphone es un cliente web basado en SIP que facilita el hacer llamadas de video entre
computadoras y teléfonos mdviles. Los usuarios pueden acceder a estos servicios avanzados,
simplemente marcando un numero. Esto significa que el usuario no necesita descargar ni
configurar software en las computadoras, teléfonos IP o teléfonos celulares. [idem]

Ventajas

» No requiere configuracion de hardware. Soélo requiere un navegador web y conexion a
Internet para funcionar.

» Proporciona control sobre las llamadas entrantes, salientes y sin contestar.
» Se puede utilizar en cualquier lugar.

» Funciones de facil uso - cualquier persona puede utilizarlo, sin importar su conocimiento de
computacion.



» Reduce costos
» Sitio web de gran alcance

» Utiliza seguridad SSL. Proporciona autenticacion y privacidad de la informacién utilizando la
criptografia.

» Gestion de contactos - Permite al usuario crear grupos de usuarios y designar como lista
blanca (usuarios permitidos) y lista negra (usuarios blogqueados). [idem]

1.2- Arquitectura de Software.

Una arquitectura de software, también denominada arquitectura légica, consiste en un conjunto de
patrones y abstracciones coherentes que proporcionan el marco de referencia necesario para guiar
la construccioén del software para un sistema de informacion.

Establece los fundamentos para que analistas, disefiadores, probadores, programadores, y el resto
de los integrantes del equipo o grupo de desarrollo trabajen en una linea comun que permita
alcanzar los objetivos del sistema de informacion, cubriendo todas las necesidades. [9]

La arquitectura de software dirige el desarrollo de los sistemas de software y contribuye a que
estos se lleven a cabo en los limites establecidos de costos y tiempo, y fundamentalmente debe
garantizar que se cumpla con los requisitos funcionales y no funcionales de los usuarios. La
arquitectura de software es el resultado del trabajo durante todo el ciclo de vida del proyecto, y
principalmente en las primeras iteraciones de un grupo de trabajo encabezado por el arquitecto (0
grupo de arquitectura, en dependencia de las dimensiones del proyecto). [idem]

1.3- Patrones de arquitectura

Los patrones arquitecténicos son los que definen la estructura de un sistema software, los cuales
a su vez se componen de subsistemas con sus responsabilidades, también tienen una serie de
directivas para organizar los componentes del mismo sistema, con el objetivo de facilitar la tarea
del disefio de tal sistema.

Un patrén de arquitectura de software describe un problema particular y recurrente del disefio, que
surge en un contexto especffico, y presenta un esquema genérico y probado de su solucion. Este



esquema se especifica describiendo las componentes, con sus responsabilidades, relaciones, y las
formas en que colaboran.[idem]

1.3.1- Patrén Capas

La funcionalidad principal de este patrén es crear una modularidad del sistema asignando a cada
capa funcionalidades especificas y bien definidas.
» Lacapade laPresentacion

Esta capa reune todos los aspectos del software que tiene que ver con las interfaces y la
interaccion con los diferentes tipos de usuarios. Estos tipicamente incluyen el manejo y aspecto de
las ventanas, el formato de los reportes, menus, gréficos y elementos multimedia en general.
[idem]

» Lacapadel Dominio de laAplicacion

Esta capa reune todos los aspectos del software que automatizan o apoyan los procesos de
negocio que llevan a cabo los usuarios. Estos aspectos tipicamente incluyen las tareas que forman
parte de los procesos, las reglas y restricciones que aplican. Esta capa también recibe el nombre
de la capa de la Logica de la Aplicacion. .[i[dem]

» Lacapadel Acceso a Datos
Esta capa retine todos los aspectos del software que tienen que ver con el manejo de los datos
persistentes, por lo que también se le denomina la capa de las Bases de Datos.

Existen especificaciones de este patron donde se manipula como sera la comunicacion entre cada
una de las capas definidas. .[idem]

1.4- Andlisis de posibles arquitecturas a utilizar.

1.4.1- Arquitectura Cliente Servidor.

Agrupa conjuntos de elementos que efectlian procesos distribuidos y computo cooperativo.

La tecnologia Cliente/Servidor es el procesamiento cooperativo de la informacion por medio de un
conjunto de procesadores, en el cual multiples clientes, solicitan requerimientos a uno 0 mas



servidores centrales. Estos clientes no tienen que estar necesariamente distribuidos
geogréaficamente. [10]

Desde el punto de vista funcional, se puede definir la tecnologia Cliente/Servidor como una
arquitectura distribuida que permite a los usuarios finales obtener acceso a la informacion de forma
transparente aun en entornos multiplataforma. Se trata pues, de la arquitectura mas extendida en
la realizacion de Sistemas Distribuidos.

En esta arquitectura la capacidad de proceso esta repartida entre los clientes y los servidores,
aungue son mas importantes las ventajas de tipo organizativo debidas a la centralizaciéon de la
gestion de la informacién y la separacion de responsabilidades, lo que facilita y clarifica el disefio
del sistema.

La separacion entre cliente y servidor es una separacion de tipo logico, donde el servidor no se
ejecuta necesariamente sobre una sola méaquina ni es necesariamente un solo programa. Una
disposicion muy comun son los sistemas multicapa en los que el servidor se descompone en
diferentes programas que pueden ser ejecutados por diferentes computadoras aumentando asi el
grado de distribucion del sistema. [idem]

Una disposicion muy comuan son los sistemas multicapa en los que el servidor se descompone en
diferentes programas que pueden ser ejecutados por diferentes computadoras aumentando asi el
grado de distribucién del sistema. Un sistema Cliente/Servidor es un sistema de informacion
distribuido basado en las siguientes caracteristicas:

» Servicio: unidad béasica de disefio. El servidor los proporcionay el cliente los utiliza.

» Recursos compartidos: Muchos clientes utilizan los mismos servidores y, a través de

ellos, comparten tanto recursos légicos como fisicos.

» Protocolos asimétricos: Los clientes inician “conversaciones”. Los servidores esperan su
establecimiento pasivamente. [idem].

» Transparencia de localizacion fisica de los servidores y clientes: El cliente no tiene por
gué saber donde se encuentra situado el recurso que desea utilizar.

» Independenciade la plataforma hardware y software que se emplee.

» Sistemas débilmente acoplados: Interaccién basada en envio de mensajes.



» Encapsulamiento de servicios: Los detalles de la implementacion de un servicio son
transparentes al cliente.

» Escalabilidad horizontal (afiadir clientes) y vertical (ampliar potencia de los
servidores): Se puede aumentar la capacidad de clientes y servidores por separado.

» Integridad: Datos y programas centralizados en servidores facilitan su integridad y
mantenimiento.

» Centralizacion del control: Los accesos, recursos Yy la integridad de los datos son
controlados por el servidor de forma que un programa cliente defectuoso o no autorizado no
pueda dafar el sistema.

En el modelo usual Cliente/Servidor, un servidor, se activa y espera las solicitudes de los clientes.
Habitualmente, programas cliente multiples comparten los servicios de un programa servidor
comun. Tanto los programas cliente como los servidores son con frecuencia parte de un programa
o aplicacién mayores. [idem]

El esquema de funcionamiento de un Sistema Cliente/Servidor seria:

1- El cliente solicita una informacién al servidor.

2- El servidor recibe la peticién del cliente.

3

El servidor procesa dicha solicitud.

4- El servidor envia el resultado obtenido al cliente.

5

El cliente recibe el resultado y lo procesa.

Componentes de la arquitectura Cliente/Servidor.

El modelo Cliente/Servidor es un modelo basado en la idea del servicio, en el que el cliente es un proceso
consumidor de servicios y el servidor es un proceso proveedor de servicios. Ademas esta relacion esta
establecida en funcion del intercambio de mensajes que es el Unico elemento de acoplamiento entre
ambos.

Del péarrafo anterior se deducen los tres elementos fundamentales sobre los cuales se desarrollan e
implantan los sistemas Cliente/Servidor: el proceso cliente que es quien inicia el dialogo, el proceso



servidor que pasivamente espera a que lleguen peticiones de servicio y el middleware que corresponde a
la interfaz que provee la conectividad entre el cliente y el servidor para poder intercambiar mensajes.

Para entender en forma méas ordenada y clara los conceptos y elementos involucrados en esta tecnologia
se puede aplicar una descomposicién o arquitectura de niveles. Esta descomposicion principalmente
consiste en separar los elementos estructurales de esta tecnologia en funcion de aspectos mas
funcionales de la misma:

» Nivel de Presentacién: Agrupa a todos los elementos asociados al componente Cliente.
» Nivel de Aplicacion: Agrupa a todos los elementos asociados al componente Servidor.

> Nivel de comunicacion: Agrupa a todos los elementos que hacen posible la comunicacién entre

los componentes Cliente y servidor.

> Nivel de base de datos: Agrupa a todas las actividades asociadas al acceso de los datos.

Este modelo de descomposicién en niveles, como se vera mas adelante, permite introducir mas
claramente la discusion del desarrollo de aplicaciones en arquitecturas de hardware y software en planos.

Elementos principales.

Cliente

Un cliente es todo proceso que reclama servicios de otro, el cliente es el proceso que permite al usuario
formular los requerimientos y pasarlos al servidor. Se lo conoce con el término front-end. Este
normalmente maneja todas las funciones relacionadas con la manipulaciéon y despliegue de datos, por lo
que estan desarrollados sobre plataformas que permiten construir interfaces gréficas de usuario (GUI),
ademas de acceder a los servicios distribuidos en cualquier parte de la red.[11]

Las funciones que lleva a cabo el proceso cliente se resumen en los siguientes puntos:
» Administrar la interfaz de usuario.

Interactuar con el usuario.

Procesar la légica de la aplicacion y hacer validaciones locales.

Generar requerimientos de bases de datos.

YV V VYV V

Recibir resultados del servidor.



» Formatear resultados.

La funcionalidad del proceso cliente marca la operativa de la aplicacion. De este modo el cliente se puede
clasificar en:

» Cliente basado en aplicacion de usuario. Si los datos son de baja interaccién y estan fuertemente
relacionados con la actividad de los usuarios de esos clientes.

» Cliente basado en légica de negocio. Toma datos suministrados por el usuario y/o la base de datos
y efectla los célculos necesarios segun los requerimientos del usuario.

Servidor

Un servidor es todo proceso que proporciona un servicio a otros. Es el proceso encargado de atender a
multiples clientes que hacen peticiones de algun recurso administrado por €l. Al proceso servidor se lo
conoce con el término back-end. El servidor normalmente maneja todas las funciones relacionadas con la
mayoria de las reglas del negocio y los recursos de datos. Las principales funciones que lleva a cabo el
proceso servidor se enumeran a continuacion:

1- Aceptar los requerimientos de bases de datos que hacen los clientes.

2- Procesar requerimientos de bases de datos.

3- Formatear datos para trasmitirlos a los clientes.

4- Procesar la logica de la aplicacion y realizar validaciones a nivel de bases de datos.[idem]

Puede darse el caso que un servidor actie a su vez como cliente de otro servidor. Existen numerosos
tipos de servidores, cada uno de los cuales da lugar a un tipo de arquitectura Cliente/Servidor diferente.
Desde el punto de vista de la arquitectura cliente/servidor y del procesamiento cooperativo un servidor es
un servicio software que atiende las peticiones de procesos software clientes.

Middleware

El middleware es un maodulo intermedio que actia como conductor entre sistemas permitiendo a cualquier
usuario de sistemas de informacion comunicarse con varias fuentes de informacion que se encuentran
conectadas por una red. En el caso que nos concierne, es el intermediario entre el cliente y el servidor y
se ejecuta en ambas partes.

La utilizacion del middleware permite desarrollar aplicaciones en arquitectura Cliente/Servidor
independizando los servidores y clientes, facilitando la interrelaciéon entre ellos.



El middleware se estructura en tres niveles:
1- Protocolo de transporte.
2- Network Operating System (NOS).
3- Protocolo especifico del servicio.
Las principales caracteristicas de un middleware son:
1- Simplifica el proceso de desarrollo de aplicaciones al independizar los entornos propietarios.
2- Permite la interconectividad de los Sistemas de Informacion del Organismo.

3- Proporciona mayor control del negocio al poder contar con informacion procedente de distintas
plataformas sobre el mismo soporte.

4- Facilita el desarrollo de sistemas complejos con diferentes tecnologias y arquitecturas.

5- Dentro de los inconvenientes méas importantes destacan la mayor carga de maquina necesaria para
que puedan funcionar. [idem]

Tipos de arquitectura Cliente/Servidor

Uno de los aspectos claves para entender la tecnologia Cliente/Servidor, y por tanto contar con la
capacidad de proponer y llevar a cabo soluciones de este tipo, es llegar a conocer la arquitectura de este
modelo y los conceptos o ideas asociados al mismo. Mas alla de entender los componentes
cliente/middleware/servidor, es preciso analizar ciertas relaciones entre éstos, que pueden definir el tipo
de solucion que se ajusta de mejor forma a las estadisticas y restricciones acerca de los eventos y
requerimientos de informacién que se obtuvieron en la etapa de analisis de un determinado proyecto.
[idem]

De hecho el analista debera conocer estos eventos o restricciones del proyecto para que a partir de ahi,
se puedan hacer las consideraciones y estimaciones de la futura configuracion, teniendo en cuenta
aspectos como por ejemplo, la oportunidad de la informacion, tiempo de respuesta, tamafios de registros,
tamafio de bases de datos, estimaciones del trafico de red, distribucién geografica tanto de los procesos
como de los datos, etc.



Modelos Cliente/Servidor

Una de las clasificaciones mejor conocidas de las arquitecturas Cliente/Servidor se basa en la idea de
planos, la cual es una variaciéon sobre la division o clasificacién por tamafio de componentes. Esto se debe
a gue se trata de definir el modo en que las prestaciones funcionales de la aplicacién seran asignadas, y
en qué proporcion, tanto al cliente como al servidor. Dichas prestaciones se deben agrupar entre los tres
componentes clasicos para Cliente/Servidor: interfaz de usuario, légica de negocios y los datos
compartidos, cada uno de los cuales corresponde a un plano. La mala eleccién de uno u otro modelo
puede llegar a tener consecuencias fatales.

A nivel de software

Este enfoque o clasificacion es el mas generalizado y el que mas se ajusta a los enfoques modernos,
dado que se fundamenta en los componentes logicos de la estructura Cliente/Servidor y en la madurez y
popularidad de la computacion distribuida. Por ejemplo, esto permite hablar de servidores de aplicacion
Modelos Cliente/Servidor

Una de las clasificaciones mejor conocidas de las arquitecturas Cliente/Servidor se basa en la idea de
planos, la cual es una variacion sobre la division o clasificacién por tamafio de componentes. Esto se debe
a que se trata de definir el modo en que las prestaciones funcionales de la aplicacion seran asignadas, y
en qué proporcion, tanto al cliente como al servidor. Dichas prestaciones se deben agrupar entre los tres
componentes clasicos para Cliente/Servidor: interfaz de usuario, légica de negocios y los datos
compartidos, cada uno de los cuales corresponde a un plano. Ni que decir tiene que la mala eleccion de
uno u otro modelo puede llegar a tener consecuencias fatales. .[idem]

Modelo Cliente/Servidor 2 capas

Las aplicaciones cliente-servidor clasicas o de 2 capas como su nombre lo indica agrupan la l6gica de
presentacion (interfaz) y la légica de aplicacion en la maquina cliente y acceden a fuentes de datos
compartidos a través de una conexion de red que se encuentran en el servidor de datos. Estas
aplicaciones de 2 capas trabajan bien en aplicaciones a escala de departamentos con un modesto nimero
de usuarios, una base de datos sencilla y una red segura y rapida.

La ventaja que presenta este tipo de aplicaciones es que los datos estan centralizados. Esta centralizacion
beneficia a la empresa pues es mas facil compartir los datos.



Modelo Cliente/Servidor 3 capas

Esta estructura se caracteriza por elaborar la aplicacion en base a dos capas principales de software, mas
la capa correspondiente al servidor de base de datos. Al igual que en la arquitectura dos capas, y segun
las decisiones de disefio que se tomen, se puede balancear la carga de trabajo entre el proceso cliente y
el nuevo proceso correspondiente al servidor de aplicacion.

En este esquema el cliente envia mensajes directamente al servidor de aplicacion el cual debe administrar
y responder todas las solicitudes. Es el servidor, dependiendo del tipo de solicitud, quien accede y se
conecta con la base de datos.

Ventajas:

» Reduce el trafico de informacion en la red por lo que mejora el rendimiento de los sistemas
(especialmente respecto a la estructura en dos planos).

» Brinda una mayor flexibilidad de desarrollo y de eleccion de plataformas sobre la cual montar las
aplicaciones. Provee escalabilidad horizontal y vertical.

» Se mantiene la independencia entre el cédigo de la aplicacion (reglas y conocimiento del negocio)
y los datos, mejorando la portabilidad de las aplicaciones.

» Los lenguajes sobre los cuales se desarrollan las aplicaciones son estandares lo que hace mas
exportables las aplicaciones entre plataformas.

» Dado que mejora el rendimiento al optimizar el flujo de informaciéon entre componentes, permite
construir sistemas criticos de alta fiabilidad.

» El mismo hecho de localizar las reglas del negocio en su propio ambiente, en vez de distribuirlos
en la capa de interfaz de usuario, permite reducir el impacto de hacer mantenimiento, cambios
urgentes de ultima hora o mejoras al sistema.

» Disminuye el nimero de usuarios (licencias) conectados a la base de datos. .[idem]
Inconvenientes:

» Dependiendo de la eleccion de los lenguajes de desarrollo, puede presentar mayor complejidad en
comparacion con Cliente/Servidor dos planos.

» Existen pocos proveedores de herramientas integradas de desarrollo con relacién al modelo
Cliente/Servidor dos planos y normalmente son de alto costo.



Las distintas arquitecturas cliente/servidor presentan variaciones acerca de como son distribuidas las
diferentes funciones de las aplicaciones de sistemas entre el cliente y el servidor, sobre la base de los
conceptos de los tres componentes generales de cualquier sistema de informacion:

» Lalogica de acceso a datos. Funciones que gestionan todas las interacciones entre el SW y los
almacenes de datos (archivos, bases de datos, etc) incluyendo recuperacién/consulta,
actualizacion, seguridad y control de concurrencia.

» Lalogica de presentaciéon. Funciones que gestionan la interfaz entre los usuarios del sistemayy el
SW, incluyendo la visualizacién e impresién de formas y reportes, y la posibilidad de validar
entradas del sistema.

> Lalogica de negocio o logica de la aplicacién. Funciones que transforman entradas en salidas,

incluyendo desde simples sumas hasta complejos modelos matematicos, financieros, cientificos,
de ingenieria, etc.[idem]

1.4.2- Arquitectura en Capas.

La arquitectura en capa define el patrén en capas como una organizacion jerarquica. Lo que posibilita un
disefio basado en niveles de abstracciéon creciente, posibilitando a los implementadores particionar un
problema en una secuencia de pasos incrementales. Este estilo de desarrollo en varios niveles, facilita que
en caso que ocurra algun cambio, so6lo se tendrian que realizar las correcciones necesarias en el nivel
requerido sin tener que revisar codigo de otros niveles.

La programacion por capas es un estilo de programacion en la que el objetivo primordial es dividir,
fraccionar y llegar a separar la Presentacion (donde muestras y obtienes datos), de la Logica de Negocio
(donde realizas operaciones) y con todo esto se obtendria independencia, por lo que si hay cambios de
arquitectura se puede acceder a los datos o cambiar el negocio o modificar la presentacion y solo seria en
esa fraccion de la capa. [12]

En dichas arquitecturas a cada nivel se le confia una misién simple, lo que permite el disefio de
arquitecturas escalables (que pueden ampliarse con facilidad en caso de que las necesidades aumenten).

La arquitectura en capas es algo referente a la arquitectura de software, pero realmente si una aplicacion
no tiene arquitectura de capas adecuada para el tipo de necesidad se podria decir que no cumple con la
programacion orientada a objetos. Una arquitectura como ésta puede tener tantas capas como se
necesite, dependiendo siempre de la complejidad de la aplicacion.



2- Capa de Presentacion.
En esta capa se disefia todo lo que constituye la interfaz grafica y la interaccion del usuario con el
software.

Se comunica Unicamente con la capa de negocio. Representa el conjunto de componentes que genera la
informacion que se representara en la interfaz de usuario del cliente. La norma es que la mayor parte de
las interacciones con el usuario se realicen en las JSP debido a su flexibilidad, ya que integran etiquetas
XHTML, HTML, XML y JSF

La capa de presentacion se implementa mediante tecnologias JSP, Servlets, con las que se construyeny
conectan las interfaces graficas con la capa de l6gica del negocio. La funcién de la capa de presentacion
es la de proveer una interfaz para realizar la transferencia de datos. Es la encargada de interactuar con el
usuario, obtener, validar y enviar los datos al servidor.

Los componentes de la interfaz de usuario deben mostrar datos al usuario, obtener y validar los datos
procedentes del mismo e interpretar las acciones de éste que indican que desea realizar una operacion
con los datos. Asimismo, la interfaz debe filtrar las acciones disponibles con el fin de permitir al usuario
realizar sélo aquellas operaciones gue le sean necesarias en un momento determinado. Los componentes
de interfaz de usuario: [idem]

» No inicializan, participan ni votan en transacciones.

» Presentan una referencia al componente de proceso de usuario actual si necesitan mostrar sus
datos o actuar en su estado.

» Pueden encapsular tanto la funcionalidad de visualizacién como un controlador.

Las interfaces web deben ser consistentes con la informacion que se requiere, no se deben utilizar mas
campos de los necesarios, asi como la informacion requerida tiene que ser especificada de manera clara y
concisa, no debe haber mas que lo necesario en cada formulario. El objetivo principal de este componente
es facilitar al usuario la interaccion con la misma.

Dentro de la parte técnica, la capa de presentacion contiene los objetos encargados de comunicar al
usuario con el sistema mediante el intercambio de informacion, capturando y desplegando los datos
necesarios para realizar alguna tarea.

3- Capa de logica de negocio:



En esta capa residen los objetos de negocio que interactian con los objetos de dominio. Se denomina
capa de negocio (e incluso de l6gica del negocio) pues es aqui donde se establecen todas las reglas que
deben cumplirse para un correcto funcionamiento l6gico de la aplicacion.

Los objetos de negocio, separan los datos y la légica de negocio haciendo uso del modelo de objetos
definido, dichos objetos de negocio son los encargados de procesar la informacion proveniente tanto de la
Presentacion, como de la Capa de Acceso a Datos.

Los objetos de negocio son los objetos del modelo que implementan la l6gica de negocio. Sus funciones
fundamentales son:

> Realizar la validacion de los datos introducidos por el usuario.

» Ejecutar la peticion realizada por el usuario. Para ello podra valerse de transacciones contra
Sistemas Host, consultas a bases de datos, consultas a proveedores de contenidos, etc.

» Generar los objetos que utilizaran las Vistas para mostrar los resultados obtenidos.

Su funcion es garantizar que toda la l6gica de negocio esté bien localizada y no mezclada con objetos de
otras capas. Esto conlleva grandes ventajas, pues define los objetos de negocio, y crea las interfaces de
servicio con sus implementaciones, las cuales hacen uso de los objetos de dominio. Ademas de
encontrarse toda la légica de la aplicacién y el modelo de objetos encargados de la manipulacion de los
datos existentes, asi como el procesamiento de la informacién ingresada o solicitada por el usuario en la
capa de presentacion.

En la misma se reciben solicitudes de la capa de presentacion, la cual procesa y obtiene los resultados
invocando a la capa de Acceso a Datos. La comunicacion con otros sistemas que actlian en conjunto, se

hace mediante esta capa, es en ella estan expuestas el conjunto de funcionalidades o métodos a exportar.
[idem]

La responsabilidad de esta capa es implementar légica de negocio que sera consumida por la interfaz del
sistema y por otros sistemas a través de los servicios compartidos. Recibe los datos que ingreso el
usuario del sistema mediante la capa de presentacion, luego los procesa y crea objetos segun lo que se
necesite hacer con los datos.

Al encapsular los datos, la aplicacion asegura mantener la consistencia de los mismos, asi como obtener
informacion precisa de las bases de datos e ingresar en las mismas solamente la informacién necesaria, a



través de la capa de acceso a datos, asegurando asi no tener datos duplicados ni en las bases de datos,
ni en los reportes solicitados por el usuario.

Existen tres tipos de componentes de negocio fundamentales:
» Lobgicade Negocio: Implementan la funcionalidad de negocio del sistema.
» Entidades de negocio: Representan las entidades del sistema.

» Workflow: Implementan procesos de negocio en los cuales participan entidades y logica de
negocio. [idem]

3- Capa de Acceso a Datos:

La capa de Acceso a Datos es el puente entre la capa de Légica de Negocio y el Sistema de Base de
Datos. Encapsula la logica de acceso a datos. Aqui se encuentran componentes que hacen transparente
el acceso a la base de datos. Este es el lugar idoneo para implementar los objetos de acceso a datos,
permitiendo ingresar, obtener, actualizar y eliminar informacion del Sistema de Bases de Datos.

Los Objetos de Acceso a Datos (DAOS) encapsulan la persistencia de los objetos de dominios, proveen la
persistencia de los objetos transitorios y las actualizaciones de los objetos existentes en la base de datos.

La misma es la responsable de unir todos los indices de funciones y estructuras que devuelven los
servicios y combinarlos en una macro estructura. Su funciéon es mantener sincronizada en todo momento
la informacién existente en el sistema web y la que se encuentra en la base de datos. También permite el
intercambio de informacion con clientes y proveedores.

Esta capa de acceso a datos se relaciona directamente con el patron DataMapper pues permite manejar
toda la carga y almacenamiento entre el modelo de dominio y la base de datos, logrando que ambos
varien independientemente. DataMapper permite disponer de dos objetos. El primero representa la l6gica
de negocio. El segundo el acceso a datos. Se trata de realizar una correlacion entre objetos de logica de
negocio y tablas de la base de datos. [idem]

Luego de ser tratados los conceptos mas importantes y necesarios para lograr una mejor comprension del
tema, se requiere tener bien definidos los requisitos y las herramientas que van a ser utilizadas para el
desarrollo de la arquitectura.



Capitulo 2 — Concepcion del médulo Webphone

El desarrollo de la arquitectura de software es una de las etapas fundamentales y, en muchos casos, la
mas importante en el desarrollo de software, pues es aqui donde los profesionales aportan todos sus
conocimientos, creatividad y experiencia para crear la mejor propuesta de solucion que se dara al cliente
gue cumpla con los requerimientos funcionales y no funcionales establecidos para el sistema en
desarrollo, asi como sus preocupaciones principales de lo que esperan del sistema.

Luego de ser caracterizados los puntos fundamentales para definir un webphone, se debe definir los
requisitos técnicos y operacionales a partir del disefio de una arquitectura.

2.1 Concepcidny definicion del modulo Webphone para NovaDesk

2.1.1- Solucion propuesta

Cuando se inicia el proceso de comunicacion entre un usuario y uno de los técnicos de NovaDesk,
primeramente el usuario se autentica en el portal web e inicia su sesién. Esto implica que el mismo pueda
acceder a las distintas opciones que brinda el portal, en este caso acceder al médulo que permite la
comunicacion Volp. El modulo se encargar4 de establecer la correcta comunicacién en el portal,
ayudando a una mejor identificacién del tipo de problema que presenta el solicitante de ayuda. Mejorara el
intercambio de informacion entre el cliente y el técnico, pues las dudas se expresaran de forma clara al
igual que las respuestas a las mismas.

2.1.2- ;Coémo seria un webphone para NovaDesk?

Webphone es un modulo que brindara la emision y recepcion de llamadas telefénicas mediante un entorno
web. Su interfaz es sencilla debido a que no “‘posee muchas funcionalidades.

2.13- Misién
Establecer comunicaciones telefonicas mediante la web, entre uno de los técnicos de Nova y los usuarios

que interactian con este sistema operativo. Garantizar una correcta comunicacién entre los mismos.
Brindar una interfaz de facil usabilidad para el usuario.



2.1.4- Vision
Lograr una correcta y rapida comunicacion entre los técnicos y el usuario. Que este modulo pueda ser

utilizado desde cualquier lugar de la Universidad de las Ciencias Informéticas y que en un futuro se use
desde lugares exteriores a la Universidad.

2.2- Dominioy Requisitos
En la fase de definicibn de la metodologia de desarrollo SXP se identifican los requisitos claves del

sistema y del software. Esta cuenta con tres tareas principales: ingenierias de sistemas o de informacion,
planificacion del proyecto y analisis de los requisitos. (Pefalver Gladys.2008)

Los requisitos que se capturan son priorizados y expresados en una Lista de Reserva del Producto.
Cuando un proyecto comienza es muy dificil tener claro todos los requerimientos sobre el producto. Sin
embargo, suelen surgir los mas importantes que casi siempre son mas que suficientes para una lteracion.
Aunque puede crecer y modificarse a medida que se obtiene mas conocimiento acerca del producto y del
cliente. Con la restriccion de que solo puede cambiarse entre las iteraciones.

Siempre el objetivo es asegurar que el producto definido al terminar la lista es el mas correcto, util y
competitivo posible y para esto la lista debe acompafiar los cambios en el entorno y el producto. En la
confeccién de esta lista participan el Jefe de proyecto, el gerente, el cliente y el equipo de proyecto.

2.2.1- Modelo de Dominio.

Un modelo del dominio captura los tipos de objetos méas importantes o los eventos que suceden en el
entorno donde estara el sistema.

Este modelo es el utilizado en esta investigacion debido a la poca estructuracion de los procesos del
negocio. A continuacion se definen los conceptos fundamentales a utilizar en el modelo de dominio.

Definicién de Conceptos fundamentales

Cliente: persona que accede al médulo para iniciar la comunicacion.
Webphone: médulo que permite establecer la comunicacién VolIP.
Llamada: comunicacién entre el cliente y el técnico.

Técnicos: personas que reciben la llamada.



» Diagrama de clases de Dominio

llama

<<realiza de=> <<contiene>=>
Webphone

<<recibe=>

llustracion 1Modelo de Dominio

Descripcion del modelo de Dominio

El cliente es un usuario que realiza una llamada a través del modulo Webphone con el objetivo de solicitar
ayuda a un técnico. Un cliente puede realizar solo una llamada a la vez, la cual es atendida por uno de los
técnicos que estén disponibles en ese momento para hablar.

2.3 - Herramientas Metodologiay Tecnologias asociadas al desarrollo del sistema.

En el desarrollo de todo sistema informético es de vital importancia la seleccion de las herramientas,
lenguajes y tecnologias a utilizar, paso que garantizara, de realizarse correctamente, un 6ptimo
desempefio del sistema. Para el desarrollo del médulo Webphone la seleccion se realizé valorando que el
sistema a desarrollar, estaria orientado a funcionar sobre el sistema operativo GNU/Linux.

2.3.1- Central VoIP: Asterisk [AST]

Se plantea utilizar el servidor Asterisk PBX que es el mas poderoso, flexible y extenso software de
telecomunicaciones de codigo abierto.

Este servidor esta disefiado para conectar cualquier hardware telefénico o cualquier tipo de software de
telefonia de manera transparente y consistente. Tradicionalmente, los productos telefénicos son disefiados
para ejecutar una tarea especifica en una red. Sin embargo, gran cantidad de aplicaciones de telefonia



comparten gran cantidad de tecnologia. Asterisk toma ventaja de esta sinergia para crear un solo entorno

de desarrollo que puede ser moldeado a cualquier necesidad que el usuario requiera. [13]

Los protocolos de comunicacion soportados para realizar VoIP son ADSI, IAX, SIP y H.323.

También es importante destacar los servicios que brinda este servidor que algunos seran Utiles en el

desarrollo de este maédulo.

>
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Transferencia de llamadas, internas y externas.
Desvio de llamadas si esta ocupado o0 no contesta.
Opcion No molestar (Do Not Disturb).

Parking de llamadas (Call Parking).

Llamada en espera (Hold).

Grupos de llamada (Ring groups).

Identificador de llamante (CallerID).

Sistema DISA12. (método por el cual una persona externa a la oficina puede realizar llamadas a
traves de la central).

Operadora Digital (menus interactivos y guiados).

Musica en espera y en transferencia (ficheros MP3 actualizables por el usuario).
Captura de llamadas de forma remota (remote pickup).

Buzones de voz (general, individuales, por grupos) protegidos por contrasefia.
Gestion de listas negras (numeros telefonicos con acceso prohibido).

Salas de conferencia (2 0 mas terminales simultaneamente).

Gestion de colas de llamadas entrantes.

Grabacion de llamadas entrantes y salientes.

Monitorizacion de llamadas en curso.

Soporta videoconferencia con protocolos SIP e IAX2. [idem]



2.3.3- Protocolos de Control de Llamadas y Serializacion: IAX2 (Inter Asterisk Exchange)

Para interactuar con esta Central telefénica (Asterisk) es necesario utilizar un protocolo para trasmitir
media, se decidi6 escoger el protocolo IAX2, ya que este congestiona en menor medida los canales de
comunicacion empleados pues sus mensajes son binarios y no de texto como los del protocolo SIP.

Proporciona control y transmision de flujos de datos multimedia sobre redes IP, cuyas principales
aplicaciones son videoconferencias y presentaciones remotas Establece sesiones internas que pueden
utilizar cualquier codec para transmision de voz o video. [14]

2.3.4- Ingenieria de software asistida por computadoras (CASE): Visual Paradigm for
UML

Se empleara Visual Paradigm for UML (VP-UML) como herramienta de disefio UML que permite modelar
los artefactos generados durante todo el desarrollo del proyecto; asi como para disefiar los prototipos de
interfaz de usuario.

2.3.5- Sistema de control de versiones: (Subversion)

Este sistema de control de versiones permite tener un control de los artefactos y cédigos de los
entregables durante todo el desarrollo del proyecto hasta obtener el producto final. Y como herramienta
para conectarse a Subversion y realizar operaciones sobre el repositorio se elige el Rapidsvn, por su
rapidez y facilidad de uso.

2.3.6- Lenguaje de programacién: Applet de Java

Un lenguaje de programacion es un conjunto de simbolos y reglas sintacticas y semanticas que definen su
estructura y el significado de sus elementos y expresiones. Es utilizado para controlar el comportamiento
fisico y l6égico de una méaquina.

La alternativa seria utilizar el Applet de java, ya que java cuenta con librerias que permiten interactuar con
IAX2, la desventaja del mismo es que para ejecutarlo del lado del cliente debe tener instalado una
magquina virtual de java, ademds teniendo en cuenta que java es un lenguaje intermedio, seria una
dificultad en cuanto a velocidad y eficiencia de la aplicacion.



2.3.7- Entornos integrados de desarrollo (IDE): NetBeans

Un entorno de desarrollo integrado o, en inglés, Integrated Development Environment ('IDE'), es un
programa compuesto por un conjunto de herramientas para un programador. Un IDE es un entorno de
programacion que ha sido empaquetado como un programa de aplicacion. Los IDEs pueden ser
aplicaciones por si solas o pueden ser parte de aplicaciones existentes.

El webphone elaborado como un Applet de Java requiere un entorno como Netbeans con diversas
funcionalidades para trabajar con el lenguaje Java. Ademas el disefio de la interfaz grafica también se
puede realizar utilizando de Netbeans sin necesidad de requerir a un mayor nimero de herramientas.

2.3.8- Metodologia Agil de Desarrollo: SXP

2.4 - Estructura de la distribucion fisica del sistema

La distribucion fisica del sistema define la estructuracion fisica que tendréa el mismo, estas estructuras son
representadas a través de nodos que responden a los elementos hardware que intervienen en el negocio
y sobre los cuales se ejecutaran los elementos software.

Dentro del contenido web del portal de Herramienta Soporte Técnico NovaDesk el usuario encontrara el
modulo Webphone que le permitira realizar llamada gracias al protocolo IAX2, la implementacion de este
protocolo (laxClient) se comunicara con el servidor VoIP (Asterisk) el cual recibira los mensajes para hacer
una llamada, colgar una llamada, entre otras acciones.

A continuacién se muestra la estructura de la distribucion fisica correspondiente al médulo Webphone:

Servidor de Herramienta Soporte

Técnico NovaDesk
Servidor
: Vol
PC Cliente HTTPS 1 2| Aster'i’sk
> R ~
® Modulo Webphone B TCPIP

llustracion 2 Estructura fisica del médulo Webphone



2.5 - Lista de Reserva del producto de Webphone

La lista de reserva del producto es una lista priorizada que define el trabajo que se va a realizar en el
proyecto. Cuando un proyecto comienza es muy dificil tener claro todos los requerimientos sobre el
producto. Sin embargo, suelen surgir los mas importantes que casi siempre son mas que suficientes para
una lteracién. Aunque puede crecer y modificarse a medida que se obtiene mas conocimiento acerca del
producto y del cliente. Con la restriccion de que solo puede cambiarse entre las iteraciones. (Pefalver
Gladys.2008)

Siempre el objetivo es asegurar que el producto definido al terminar la lista es el mas correcto, Util y
competitivo posible y para esto la lista debe acompafar los cambios en el entorno y el producto.
Considerar que los elementos que tienen mas o menos influencian en el éxito del proyecto en un momento
dado; por lo que los elementos con mayor prioridad son los que se realizan primero.

Tabla 1 Lista de Reserva del Producto de Webphone

RF (Requisitos Funcionales)
Asignado a (item* Descripcion Estimacion Estimado por
Modulo Webphone

Prioridad Alta
José 12 Iniciar Llamada 2 Raydelmis
Gustavo
José 13 Contestar Llamada 1 Raydelmis
Gustavo
José 14 Terminar Llamada 2 Raydelmis
Gustavo

Prioridad Media
José 15 Habilitar Volumen. Sdias Raydelmis
Gustavo




José 16 Deshabilitar Volumen 1dia Raydelmis
Gustavo
José 17 Modificar Volumen 3 dias Raydelmis
Gustavo

Prioridad Baja
José 18 Solicitar Transferencia de 1 Raydelmis
Gustavo Llamada

RNF (Requisitos No Fu

ncionales)

1

Crear una interfaz sencilla y
amigable desde la cual se
pueda acceder a las distintas
opciones que brinda el
maodulo.

Cualquier persona puede
utilizarlo, sin importar su
conocimiento de computo,

El médulo podra funcionar en
una red de buen rendimiento.

El modulo debera brindar
servicios siempre y cuando
esté conectada la persona
encargada de dar soporte a
las incidencias.




5 El médulo admite hablar
simultdneamente con varias
personas.

6 La comunicacion se
establecera Unicamente
entre los desarrolladores y
usuarios y no entre usuarios.

7 Deben ser utilizadas
herramientas libres para su
desatrrollo.

3 Las llamadas que las

personas pueden hacer son
a traves del dispositivo VoIP
0 contactar directamente con
un teléfono movil.

€] Basado en IAX,

10 El navegador web debe
soportar java.

11 La interfaz del médulo debe
estar relacionada con la
identidad del proyecto
SIMAYS.

2.6 - Historlas de usuariosy tareas de ingenieria

Una historia de usuario es una representacion de un requerimiento de software escrito en una o dos frases
utilizando el lenguaje comun del usuario. Las historias de usuario son utilizadas en las metodologias de
desarrollo 4giles para la especificacion de requerimientos. Tienen el mismo propésito que los casos de uso
pero existen diferencias entre estas y la tradicional especificacion de requisitos. La principal diferencia es



el nivel de detalle. Las historias de usuario solamente proporcionaran los detalles sobre la estimacion del
riesgo y cuanto tiempo conllevara la implementacion de dicha historia de usuario. (Pefalver Gladys.2008)

Las tareas de ingenieria definen cada una de las actividades asociadas a las HU y permiten organizar el
proceso de implementacion, asi como conocer el grado de complejidad de cada HU, teniendo en cuenta la
cantidad de tareas asociadas.

Conocida la lista de reserva del producto se pueden definir las historias de usuarios arguitectonicamente
significativos para el desarrollo del modulo de Webphone.

2.6.1- Iniciar Llamada

Tabla 2Historia de Usuario Iniciar Llamada

Historia de Usuario

Numero: 1 Nombre de Historia de Usuario: Iniciar Llamada

Modificacion de Historia de Usuario NUumero: 1

Usuario: José Gustavo Suarez Mantilla Iteracion Asignada: 1
Prioridad en Negocio: Muy alta Puntos Estimados: 2 semanas
Riesgo en Desarrollo: Medio Puntos Reales:

Descripcion: Es una comunicacion directa por voz, sencilla de establecer por el cliente

Observaciones:

Prototipo de Interfaz:




=

llustracion 3 Prototipo de Iniciar Llamada

2.6.2- Contestar Llamada

Tabla 3Historia de Usuario Contestar Llamada

Historia de Usuario

NUmero: 2 Nombre de Historia de Usuario: Contestar Llamada

Modificacion de Historia de Usuario Nimero: 1

Usuario: José Gustavo Suarez Mantilla Iteracion Asignada: 1
Prioridad en Negocio: Muy alta Puntos Estimados: 2 semanas
Riesgo en Desarrollo: Medio Puntos Reales

Descripcion: Se encarga de responder a llamadas que se reciben por parte de los usuarios.

Observaciones:

Prototipo de Interfaz:




=

llustracion 4 Prototipo de Contestar Llamada

2.6.3- Gestionar volumen

Tabla 4Historia de Usuario Gestionar volumen

Historia de Usuario

NUmero: 3 Nombre de Historia de Usuario: Gestionar volumen

Modificacion de Historia de Usuario Nimero: 1

Usuario: José Gustavo Suarez Mantilla Iteracién Asignada: 2
Prioridad en Negocio: Muy Alta Puntos Estimados: 1
Riesgo en Desarrollo: Medio Puntos Reales: [Tiempo real ]

Descripcion: Las funcionalidades que se desarrollan en esta historia de usuario son:

1- Habilitar audio
2- Deshabilitar audio
3- Modificar audio

Observaciones:

Prototipo de Interfaz:




llustracion 5 Prototipo de Gestionar Audio

llustracion 6Prototipo de Habilitar Volumen llustracion 7 Prototipo de Modificar Volumen
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llustracion 8 Prototipo de Deshabilitar Volumen

Tareas de ingenierias asociadas a la Historia de Usuario

Tabla 5Tarea de ingenieria Habilitar Volumen

Tarea de Ingenieria

NUmero Tarea: 1 |NUmero Historiade Usuario: Gestionar volumen

Nombre Tarea: Habilitar volumen

Tipo de Tarea: Desarrollo.

Puntos Estimados: 4 dias.

Fechalnicio:

FechaFin:

Programador Responsable: José Gustavo Suarez Matilla

comunicacion.

Descripcion: El usuario solicita la opcion de habilitar volumen luego de ser establecida la

Tabla 6Tarea de ingenieria Deshabilitar Volumen

Tarea de Ingenieria

NUmero Tarea: 2 |NUmero Historiade Usuario: Gestionar volumen




Nombre Tarea; Deshabilitar volumen

Tipo de Tarea: Desarrollo. Puntos Estimados: 3 dias

Fechalnicio: FechaFin:

Programador Responsable: José Gustavo Suarez Matilla

Descripcion: El usuario solicita la opcion de deshabilitar volumen luego de ser establecida la

comunicacion.

Tabla 7Tarea de ingenieria Modificar Volumen

Tarea de Ingenieria

Numero Tarea: 3 |NUmero Historiade Usuario: Gestionar volumen

Nombre Tarea: Modificar volumen

Tipo de Tarea: Desarrollo. Puntos Estimados: 1 semana.

Fechalnicio: FechaFin:

Programador Responsable: José Gustavo Suarez Matilla

Descripcion: El usuario solicita la opcién de subir o bajar el volumen segun este lo estime

conveniente.

2.6.4- Solicitar Transferencia de Llamada

Tabla 8Historia de Usuario Solicitar Transferencia de Llamada

Historia de Usuario

NUmero: 4 Nombre de Historia de Usuario: Solicitar Transferencia de Llamada

Modificacion de Historia de Usuario NUmero: 1

Usuario: : José Gustavo Suarez Matilla Iteracion Asignada: 3




Prioridad en Negocio: Muy alta

Puntos Estimados: 1 semanas

Riesgo en Desarrollo: Medio

Puntos Reales:

comunicacion

Descripcion: EI usuario solicita transferir una llamada luego de ser establecida la

transfiere la llamada.

Observaciones: Se muestra una lista con el estado de los técnicos para saber a cual se le

Prototipo de Interfaz:

écnico 1 is busy
écnico 2 is free
écnico 3 is busy

llustracion 9 Prototipo de Transferir Llamada

2.6.5- Terminar Llamada

Tabla 9 Historia de Usuario Terminar Llamada

Historia de Usuario

NUmero: 5 Nombre de Historia de Usuario: Terminar Llamada

Modificacion de Historia de Usuario NUmero:

Usuario: : José Gustavo Suarez Mantilla

Iteracion Asignada: 1

Prioridad en Negocio: Muy alta

Puntos Estimados: 1 semanas

Riesgo en Desarrollo: Medio

Puntos Reales:




Descripcion: El usuario decide finalizar la comunicacion.

Observaciones:

Prototipo de Interfaz:

“ee “en -
»
-

llustracion 10 Prototipo de Terminar Llamada

2.7 - Plan de Release del médulo Webphone.

El plan de raleases no es mas que una plantila donde se recogen las iteraciones a realizar con sus
caracteristicas, ademas del orden de las historias de usuario con su planificacion estimada para ser
implementadas. (Pefialver Gladys.2008)

Tabla 10Plan de Release

Release |Descripciondela |OrdendelaHU aimplementar Duracién total
iteracion

1 Desarrollo de las[1,2,5 4 semanas
Historias de Usuario
de alta prioridad.




2 Desarrollo de las|3 3 semanas
Historias de Usuario
que tienen prioridad
media.

3 Desarrollo de las4 1 semana
Historias de Usuario
de prioridad baja

En el presente capitulo se ha realizado un modelo de dominio para ofrecer una visioén general de como se
desarrolla este proceso, dando a conocer cuédles son los conceptos fundamentales que faltan para la
realizacion y compresion del modulo en general. Se determinaron los requerimientos que va a tener la
aplicacion y con los que debe ademas cumplir, se realizaron las descripciones textuales de cada uno de
los casos de uso identificados, ofreciendo mayor claridad en cuanto a la compresion de como debe
funcionar el sistema.



Capitulo 3 — Descripcidn de la Arquitectura

3.1- Estructuracion de los componentes

Los patrones arquitecténicos expresan una organizacion estructural para un sistema de software. Proveen
un conjunto de subsistemas predefinidos e incluyen reglas y lineamientos para conectarlos. [16]

3.1.1- Fundamentacion de los patrones utilizados

La descripcion de la arquitectura es importante y a la vez necesaria para el desarrollo de un sistema de
software, pues constituye una expresion del sistema y de su evolucién, permite una mejor comunicacion
entre los clientes y los desarrolladores, asi como la evaluacién y comparacion de arquitecturas de forma
consistente. Facilita la planificacion, gestiéon y ejecucion de las actividades del desarrollo del sistema ya
que es una forma de verificar la correcta implementacion de acuerdo a la descripcion arquitectural. [idem]

3.1.1.1- Estilos arquitectonicos

Los patrones arquitecténicos expresan una organizacion estructural para un sistema de software. Proveen
un conjunto de subsistemas predefinidos e incluyen reglas y lineamientos para conectarlos. [17]

Arquitectura Cliente /Servidor

En los nodos clientes generalmente encontramos presentacion de usuario y en los nodos servidores la
l6gica del negocio. La arquitectura cliente/servidor es una forma de dividir y especializar programas y
equipos de cémputo de forma que la tarea que cada uno de ellos realiza se efectia con la mayor
eficiencia posible y permita simplificar las actualizaciones y mantenimiento del sistema. [18]

Esta arquitectura se propone para el médulo Webphone en general, este mddulo se basa en un clasico
modelo cliente/servidor, donde los clientes son los usuarios que solicitan la comunicacion, y el servidor es
la computadora que les proveera a los clientes el portal web que posee este mdédulo, este servidor se
activa y espera la solicitud de los clientes, la procesa y envia el resultado obtenido.



Servidor Cliente

L ——

Peticican

Red

llustraciéon 11 Arquitectura Cliente/Servidor

Arquitectura en Capas

La arquitectura de software es, a grandes rasgos, una vista del sistema que incluye los componentes
principales del mismo, la conducta de esos componentes segun se la percibe desde el resto del sistemay
las formas en que los componentes interactdan y se coordinan para alcanzar la mision del sistema. La
arquitectura de un sistema es la vista conceptual de la estructura de este. Toda aplicacién contiene codigo
de presentacion, cédigo de procesamiento de datos y codigo de almacenamiento de datos. Un elemento
importante dentro de la arquitectura es la forma en que se va a integrar todo el negocio del sistema, para
lo cual se debe definir la estructura del software y establecer una estrategia de integracion de las
diferentes partes o componentes. [18]

Se propone el disefio de una arquitectura de software distribuida, dicha propuesta es la utilizacién de una
arquitecturacliente/servidor en 2 capas, lo cual simplifica la comprension y la organizacion del sistema,
reduciendo las dependencias de forma que las capas méas bajas no sean conscientes de ningun detalle o
interfaz de las superiores.

La calidad tan especial de este estilo arquitectonico consiste en separar la loégica de la aplicacion y
convertirla en una capa intermedia bien definida. Esta separacion entre la loégica de aplicacion de la
interfaz de usuario afiade flexibilidad al disefio de la aplicacion. Pueden construirse y desplegarse
multiples interfaces de usuario sin cambiar en absoluto la I6gica de aplicacion siempre que esté presente
una interfaz claramente definida a la capa de presentacion.

Para el médulo Webphone las 2 capas que se definieron fueron: Presentacién (Interfaz de usuario), Logica
de Negocio o Dominio (tareas y reglas que rigen el proceso).
- Capa de Presentacion



Es la que interactia directamente con el usuario, captura la informacion entrada por éste y hace las
peticiones a la capa inferior mostrando al usuario la respuesta proveniente de ésta. Esta capa esta
conformada por el paquete jiaxTest. Unicamente se comunica con la capa de légica de negocio

- Capade Légica de Negocio

Esta conformada por los paquetes que integran el sistema, estos paquetes son net.sourforge.iaxclient y
net.sourceforge.iaxclient.jni los cuales se ajustan a las historias de usuarios arquitectbnicamente
significativas y a los requisitos. Unicamente se comunica con la capa de Acceso a Datos. [idem]

3.1.1.1- Patrones de Diserio

Los patrones de disefio son la base para la busqueda de soluciones a problemas comunes en el
desarrollo de software y otros ambitos referentes al disefio de interaccion o interfaces.

Un patron de disefio es una solucién a un problema de disefio. Para que una soluciéon sea considerada un
patron debe poseer ciertas caracteristicas. Una de ellas es que debe haber comprobado su efectividad
resolviendo problemas similares en ocasiones anteriores. Otra es que debe ser reusable, lo que significa
gue es aplicable a diferentes problemas de disefio en distintas circunstancias. [19]

No es obligatorio utilizar los patrones, solo es aconsejable en el caso de tener el mismo problema o similar
gue soluciona el patron, siempre teniendo en cuenta que en un caso particular puede no ser aplicable.
Abusar o forzar el uso de los patrones puede ser un error.

En el modelo de disefio del médulo de Webphone se tuvieron en cuenta los patrones de asignacion de
responsabilidades (GRASP) y los patrones GOF que se veran a continuacion.

» Bajo Acoplamiento

Este patron se utilizo con la idea de tener las clases lo menos ligadas entre si posibles. De tal forma que
en caso de producirse una modificacion en alguna de ellas, se tenga la minima repercusion posible en el
resto de clases, potenciando la reutilizacién, y disminuyendo la dependencia entre las clases.

» Patron Fachada (Facade)

Este patron se evidencia porque todas las solicitudes pasan a través de la clase PhonePanel ya que esta
va a ser la intermediaria entre las peticiones de IAXTestApplet y la capa de dominio del sistema.



3.2- Modelo del diserio

Se define el disefio del sistema, sin entrar en especificaciones, ni detalles, solo lo que el disefiador
necesita para hacer un primer entregable del sistema.

El paquete sobre el que se trabajo principalmente es jiaxTest. Otros paquetes necesarios y empleados
son:

1- net.sourforge.iaxclient
2- -net.sourceforge.iaxclient.jni

» jiaxTest: Este paquete es el desarrollado para la creacion del Applet de Java. La clase PhonePanel
es la encargada de la presentacion visual.

> net.sourforge.iaxclient y net.sourceforge.iaxclient.jni: El paquete laxClient y el paquete iaxclient.jni
son los que contienen las clases que implementan el protocolo IAX y su manejo a un nivel mas alto
en Java. [15]

A continuacion se muestra como fue disefiado este sistema en términos de clases y paquetes, en los
anexos podra encontrarse las clases por separado con sus atributos y métodos.



llustracion 12 Diagrama de Clases del disefio del médulo Webphone



Las principales clases identificadas para el desarrollo del médulo Webphone son:

» laxTestApplet y PhonePanel: Son las dos clases que implementan el Applet de Java. Contemplan

la interfaz grafica que permite la interaccion del usuario.

» laxClient: Es la clase principal que gestiona todo el médulo Webphone.

» Liblaxc: Es la clase que interactia de forma cercana con el protocolo IAX.

» IAXEvent, IAXListener e IAXAdapter: Son las clases de las que se vale laxClient para emplear las

funcionalidades que posibilita el protocolo IAX.

laxClient es una biblioteca multiplataforma que maneja el protocolo IAX2. Entre sus funcionalidades esta

la del manejo de varias llamadas, el control completo de los dispositivos de audio (seleccion de los

dispositivos de entrada y salida, asi como el tono del timbre, notificaciones de los niveles de audio,

funcionalidades de mezcla de sonido con salidas).

3. 2.1- Clase [AXListener

Tabla 11 Clase IAXListener

Método Descripcion Parametros Valor de Retorno
TextReceived Devuelve el id del texto del evento $e: TextEvent int
Call Devuelve el id del estado de una llamada $e:Call State Event int
LevelsChanged Cambia el nivel $e:LevelsEvent int

3. 2.2- Clase IAXAdapter
Tabla 12Clase IAXAdapter

Método Descripcion Parametros Valor de Retorno
TextReceived Devuelve el id del texto del evento $e: TextEvent int
Call Devuelve el id del estado de una llamada $e:Call State Event int
LevelsChanged [Cambia el nivel $e:LevelsEvent int

3. 2.3- Clase LevelsEvent

Tabla 13Clase LevelsEvent




Método Descripcion Parametros Valor de Retorno
getinput Obtiene el nivel de entrada del evento float
getOutput Obtiene el nivel de salida del evento float
3. 2.4- Clase TextEvent
Tabla 14 Clase TextEvent
Método Descripcion Parametros Valor de Retorno
getType Obtiene el numero del tipo del texto de evento int
getCall Obtiene una llamada float
getMessage Obtiene un mensaje string
3. 2.5- Clase CallStateEvent
Tabla 15 Clase CallStateEvent
Método Descripcion Parametros Valor de Retorno
getCall Obtiene una llamada Call
getState Obtiene el estado de una llamada CallState
3. 2.6- Clase CallState
Tabla 16 Clase CallState
Método Descripcién Parametros Valor de Retorno
isFree Comprueba si la linea esta o no esta libre boolean
isActive Comprueba si la linea esta o no esté activa boolean
iSRInain Comprueba si la linea esta o no estd dando boolean
ging timbre
isComplete Comprueba si la linea esta o no esta completa boolean
isBusy Comprueba si la linea esta o no esta ocupada boolean
isTransfer Comprueba si se transfiere o no la llamada boolean




3. 2.7- Clase Call
Tabla 17 Clase Call

Método Descripcion Parédmetros Valor de Retorno
getCallNo Obtiene el numero de la llamada int
getState Obtiene el estado de la llamada CallState
setCallNo Modifica el nimero de llamada $ CallNo: int boolean
setState Modifica el estado de la llamada $ state:CallState boolean

3. 2.8- laxClient
Tabla 18 IAXClient

Método Descripcion Parametros Valor de Retorno
getinstance Obtiene la clase instanceada JIAXClient
Initialize Se inicializa laxClient $audType:int; $nCalls.int int
Call Crea la llamada $num: string
answerCall Respuesta a la llamada $c: Call
blindTransferCall Transfiere la llamada $c: Call; $number: string
rejectCall Rechaza llamada $call:Call
selectCall Selecciona la llamada $c: Call
getFirstFreeCall &)tr)(teiene laprimerallamada) Call
getSelectCall Se?gggﬁ)na da la llamada Call
getAudiolnput Obtiene el audio de entrada AudioDevice
getAudioOuput Obtiene el audio de salida AudioDevice
getAudioRing Obtiene el audio del timbre AudioDevice
sevuopece [Lbalea los dspostvs oot o belce. Soun
playSound Hace que el sonido comience[$sound:Sound; $ring: boolean
stopSound Hace que el sonido S€%sound:Sound

detenga




addlAXListener

Crea la clase IAXListener

$l: 1AXListener

removelAXListener

Elimina la clase IAXListener

$l: 1AXListener

Run

Compila

isLibraryLoaded

Comprueba si la libreria esta
0 no esta cargada

boolean

checkLibrary

Chequea la libreria

boolean

loadLibrary

Carga la libreria

getCallNo

Obtiene el nimero de unal
llamada

$call:Call

int

getCall

Obtiene una llamada

$callNo: int

Call

3. 2.9- AudioDevice

Tabla 19 AudioDevice

Método

Descripcion

Parametros

Valor de
Retorno

getName

Obtiene el nombre del dispositivo de

audio

string

getCapabilities

Obtie

ne las capacidades del audio

long

getDevid

Obtie

ne el id del dispositivo

int

3. 2.10- IAXEvent

Tabla 20 IAXEvent

Método

Descripcion

Parametros

Valor de
Retorno

getDate

Obtie

ne el dia

Date

3.2.11-Sound

Tabla 21 Sound




Método Descripcion Parametros delar ez
Retorno
Init Inicializa el sonido mediante el tono $tonelist: string
- . $post: int; $freg:double;|.
Set Modifica el sonido $freq2:double; $duration:double int
init Inicializa el sonido mediante lai$freql: double; $freg2:double;
frecuencia, la duracién,etc $duration:double; $proc:double
Carga el sonido mediante el nombre de|,... e
Load un archive Sfilename: String Sound
Load Carga el archive Sfile: File Sound
setRepeat Modificar la forma de repetir el sonido.  [$repeat: int
getRepeat Obtiene la forma de repetir el sonido. int
3.2.12- Liblaxc
Tabla 22 Liblaxc
Método Descripcion Parametros Valor de Retorno
Shutdown Termina la libreria.
setFormats Modifica el formato de la libreria. $preferred:int; $allowed: int
setMinOutgoingFram |Modifica el tamafio del minuto de .
esize salida de la aplicacion. $samples: int
setCallerid Modifica el id de la llamada g]gme: String,  $number:
ring
processCall Procesa la llamada
Call Asigna el nimero de la llamada. $num. String
dumpAliCalls Muestra el historial de todas las
llamadas
dumpcCall Muestra el historial de una llamada
rejectCall Rechaza la llamada
sendText Envia un texto $test: String
setAudioOutput Modifica el audio de salida $mode: int
getAudioDevices Obtiene los dispositivos de audio. AudioDevice
getinputLevel Obtiene el nivel de salida double




getOuputLevel Obtiene el nivel de entrada double

setinputLevel Modifica el nivel de entrada $level: double int

setOuputLevel Modifica el nivel de salida $level: double int

Como resultado del estudio hecho, se identificaron las clases, se desarrollaron los diagramas de clases de
andlisis, ademas se explic6 como se aplican los patrones de disefios que fueron seleccionados.
Finalmente quedo establecida la arquitectura del médulo webphone




Conclusiones

Se realizé un estudio sobre los diferentes webphone existentes a nivel mundial y se analizaron las
diferentes caracteristicas que fueran similares en cuanto a las funcionalidades del médulo a desarrollar,
llegando a la conclusion de que la realizacion del mismo traera grandes beneficios a los estudiantes de la
Universidad.

Se realiz6 el andlisis y disefio de una posible solucion para la futura implementacion del modulo de
Webphone, obteniéndose como resultado todos los artefactos necesarios. También se realizdé un estudio
profundo acerca de varios elementos arquitectonicos que existen en la actualidad, para hacer uso de las
mejores técnicas de disefio arquitectonico.

Con la implementacién del médulo propuesto sera posible una mejor calidad y eficiencia en la
comunicacion entre usuarios y técnicos.



Recomendaciones

Se recomienda realizar la implementacion del modulo propuesto, asi como agregar nuevas
funcionalidades al sistema de acuerdo con las expectativas del cliente.
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Glosario de Términos.
HD: Sistemas de alta definicion
Cisco: compaifiia que trae incorporado en su catalogo de productos la telefonia Volp.

Asterisk: servidor que esta disefiado para conectar cualquier hardware telefénico o cualquier tipo
de software de telefonia de manera transparente y consistente. Es un programa de software libre
(bajo licencia GPL) que proporciona funcionalidades de una central telefonica (PBX)

PBX: central telefonica conectada directamente a la red publica de telefonia por medio de lineas
troncales para gestionar ademas de las llamadas internas, las entrantes y salientes con autonomia
sobre cualquier otra central telefonica.

\Volp: telefonia a través de Internet, también conocida como telefonia IP o voz sobre IP.

Basicamente es la transmision de datos de voz sobre redes basadas en IP.
ATA: Adaptador Telefénico Analégico

Applet:: pequefios programas hechos en Java, que se transfieren con las paginas web y que el

navegador ejecuta en el espacio de la pagina.

UDP: Protocolo Datagrama de Usuario. Es un protocolo no orientado a conexion de la capa de
transporte del modelo TCP/IP. Este protocolo es muy simple ya que no proporciona deteccion de
errores.

TCP: Protocolo de Control de Transmision. Es uno de los principales protocolos de la capa de
transporte del modelo TCP/IP. En el nivel de aplicacion, posibilita la administracion de datos
gue vienen del nivel mas bajo del modelo, o van hacia él.

TLS: protocolo para establecer sesiones seguras.

Tunel de HTTP: posibilita la transferencia de datos ilimitada, permite utilizar los usos de internet a

pesar de cortafuegos restrictivos.

API: Una interfaz de programacion de aplicaciones o API (del inglés Application Programming

Interface) es el conjunto de funciones y procedimientos (0 métodos, en la programacion orientada a
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objetos) que ofrece cierta biblioteca para ser utilizado por otro software como una capa de
abstraccion. Son usados generalmente en las bibliotecas.

SIP: es un protocolo de sefalizacion, segun el modelo OSI de capa aplicacion, que controla la
iniciacion, modificacion y terminacion de llamadas o sesiones multimedia interactivas.

Full duplex: transmision de datos en dos direcciones simultaneamente.

SMS: en inglés es acronimo de servicio de mensajes cortos ("Short Message Service"), sistema de
mensajes de texto para teléfonos moéviles

SSL: protocolo de capa de conexion segura. Es un protocolo criptografico que proporciona

comunicaciones seguras por una red..

JSP: es un acronimo de Java Server Pages, Paginas de Servidor Java. Es, pues, una tecnologia

orientada a crear paginas web con programacion en Java.

XHTML: lenguaje extensible de marcado de hipertexto. Es el lenguaje de marcado pensado para

sustituir a HTML como estandar para las paginas web.

HTML Lenguaje de Marcado de Hipertexto. Es el lenguaje de marcado predominante para la
elaboracion de paginas web. Es usado para describir la estructura y el contenido en forma de texto,
asi como para complementar el texto con objetos tales como imagenes

XML: lenguaje de marcas extensible. Es un metalenguaje extensible de etiquetas. No es realmente
un lenguaje en particular, sino una manera de definir lenguajes para diferentes necesidades. Es
una tecnologia sencilla que tiene a su alrededor otras gque la complementan y la hacen mucho mas
grande y con unas posibilidades mucho mayores

JSF: es una tecnologia y framework para aplicaciones Java basadas en web que simplifica el

desarrollo de interfaces de usuario en aplicaciones Java EE

Java EE: es una plataforma de programacion( parte de la Plataforma Java) para desarrollar y

ejecutar software de aplicaciones en Lenguaje de programacion Java

ServlLets: La palabra servlet deriva de otra anterior, applet. Por contraposicion, un servlet es un

programa que se ejecuta en un servidor.

Datta Mapper: mapeo de datos. Es el proceso de creacion de elementos de datos de asignaciones
entre dos distintos modelos de datos
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ADSI: Active Directory Service Interfaces. Es un conjunto de interfaces COM para acceder a las

funciones de los servicios de directorio de los proveedores de red diferentes

IAX:_protocolo de comunicacion entre Asterisk

H.323: (protocolo para transmision de trafico de voz en tiempo real): direcciona el control y

sefalizacion de una llamada y describe como una sesion entre 2 terminales H.323 es creada y
mantenida.

Mp3: es una abreviacion para "MPEG-1 Audio Layer 3", que es un formato de compresion digital de
audio. Es una manera de almacenar sonido de forma que ocupe muy poco espacio en memoria.

IAX2: La segunda version del protocolo de comunicacion entre Asterisk (Inter Asterisk Exchange)
se conoce como IAX2.16 IAX2 es una alternativa al protocolo de sefializacion SIP



