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RESUMEN

El amplio desarrollo alcanzado por la telefonia celular ha propiciado un indiscutible aumento en la
produccion de aplicaciones informaticas destinadas a ellos, constituyendo actualmente una de las

ramas de mayor crecimiento mundial.

En Procyon, entidad cubana dedicada al desarrollo de aplicaciones para moviles, se lleva a cabo un
amplio trabajo en el area de juegos para celulares. Producto a la gran aceptaciéon que poseen,
principalmente los del tipo multi-usuario, se desarrollé SIRIO, plataforma que maneja la gestion de

estos juegos entre teléfonos moviles.

En su primera version, SIRIO brinda un Mdédulo de Administracion que ofrece la posibilidad de
monitorear el estado del servidor de juegos mediante una interfaz Web. Como parte de un proceso de
mejoras fueron identificadas deficiencias en cuanto a: ubicuidad, interoperabilidad con diferentes

aplicaciones y seguridad en la transferencia de informacion.

Partiendo de este analisis se desarrollé SIRIO Mobile Admin, un nuevo Médulo de Administracion que
fue incorporado a la plataforma y esta destinado a teléfonos moviles. Este facilita el control del servidor

y proporciona herramientas necesarias para su constante monitoreo.

Ademas, asegura la interoperabilidad con diferentes aplicaciones con la incorporacion de un Servicio
Web, que sirve de intermediario entre las aplicaciones clientes y el servidor de la plataforma. Incorpora

elementos de seguridad, con el establecimiento de un canal seguro para la comunicacion.

Con el objetivo de cubrir una amplia gama de dispositivos, fueron desarrolladas dos aplicaciones

cliente, en dos de las plataformas mas utilizadas actualmente en el mundo del software para méviles.
Palabras Claves

GPRS, Médulo, Administracion, Servicio Web, Teléfonos Celulares, Seguridad.
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INTRODUCCION

La telefonia celular brinda ubicuidad e inmediatez, convirtiéndose en una de las tecnologias mas
utilizadas a nivel mundial. En el periodo 2005-2010 se prevé un crecimiento medio anual del 11,9%,
alcanzando, para el afo 2010, 3.9 mil millones de clientes celulares de una poblacion mundial

estimada en 7 mil millones de habitantes. [1]

Los celulares actuales, incluyen funciones cada vez mas versatiles, convirtiéndose practicamente en
una pequefa computadora de bolsillo. Puesto que son impulsados por procesadores cada vez mas
potentes, memorias con mayor capacidad y poseen compatibilidad con estandares abiertos, se estan
convirtiendo en soélidas plataformas de aplicaciones para usos empresariales. [2] Su conectividad,
comodidad y su capacidad de comunicacion prometen nuevos aumentos de productividad dentro de

estos entornos.

En Procyon, entidad que se encuentra enmarcada dentro de la infraestructura productiva (IP) de la
Universidad de las Ciencias Informaticas (UCI), se fomenta el uso de las nuevas tecnologias de
comunicacion en funcion de la produccion de aplicaciones para moviles. Producto al alto crecimiento
en la demanda de los juegos en red se desarrollé la plataforma SIRIO, para la gestidon de estos, que
tiene como caracteristica fundamental el soporte para multiples juegos.

La plataforma esta conformada por tres modulos, el Servidor Web, el API de Conexion y el Médulo de
Administracion Web, este ultimo presenta gran importancia ya que permite el monitoreo del estado del

servidor [3], a continuacion se abunda en algunas de sus caracteristicas.

Para su uso se necesita una computadora con acceso a la plataforma SIRIO. No posee flexibilidad
para migraciones futuras a otro tipo de aplicaciones o diferentes dispositivos.

El trafico de informacion, entre el navegador y el servidor es inseguro ya que los datos transferidos
viajan como texto plano por la red, estando propensos a ser interceptados o modificados por intrusos,
esto puede causar inestabilidad en el sistema, insatisfaccién y pérdida de clientes, lo que reportaria

disminucion en los ingresos.

Como parte del proceso de mejoras de la primera version de la plataforma SIRIO, fueron identificadas

funcionalidades necesarias a incluir en el Médulo de Administracion.
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e Se necesita una mayor capacidad de uso del médulo de administracion, de forma tal que sea

accesible desde casi cualquier lugar a través de teléfonos celulares.
e Requiere mayor flexibilidad para la adaptacion del modulo a nuevos dispositivos y plataformas.
e Garantizar la confidencialidad en el intercambio de informacion.
Por lo que se dio inicio a una nueva investigacion con el fin de resolver el siguiente problema:

¢Como desarrollar un nuevo modulo de administracion de la plataforma SIRIO, destinada a
dispositivos moviles, que brinde mayor interoperabilidad y provea seguridad en la transferencia de

datos?

El objeto de estudio de la investigaciéon se enmarca en la telefonia movil, las comunicaciones
inalambricas, el paradigma Cliente — Servidor, la tecnologia de Servicios Web y la seguridad a través
del protocolo de comunicacion HTTPS (del inglés Hypertext Transfer Protocol Secure). Siendo su
campo de accion, la interoperabilidad, seguridad y movilidad en sistemas de administracion de

plataformas de juegos para moéviles que se comuniquen via GPRS.
Con el fin de obtener una solucién de alta calidad se plantean los siguientes objetivos.
Objetivo General:

o Definir una solucion para un nuevo modulo de administracién de la plataforma SIRIO, que
incorpore elementos claves como la ubicuidad, la interoperabilidad con diferentes aplicaciones

y la seguridad en la transferencia de informacion.
Objetivos Especificos:

e Obtener una aplicacién orientada a dispositivos que presenten Windows Mobile' como sistema

operativo, para el monitoreo y administracién de la plataforma SIRIO.

e Obtener una aplicacion orientada a dispositivos J2ME (del inglés Java 2 Micro Edition), para el

monitoreo y administracion de la plataforma SIRIO.

! Sistema operativo compacto destinado a dispositivos méviles.
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e Crear un Servicio Web para la interaccion con la plataforma SIRIO, que brinde las

funcionalidades necesarias para su administracion y garantice una mayor interoperabilidad.

e Garantizar la confidencialidad de la informacion en el proceso de comunicacion.

Para el desarrollo del proyecto, se tuvieron en cuenta las siguientes preguntas de cientificas:

e Cuales son las principales caracteristicas de GPRS (del inglés General Packet Radio

Service)?
e ;Como es el funcionamiento de la plataforma SIRIO?
e ;Como lograr un alto nivel de seguridad en la transferencia de informacion?

e ;Qué ventajas ofrece el desarrollo de aplicaciones de administracion para la plataforma SIRIO

destinadas a dispositivos moviles?

e ;Qué ventajas ofrece la utilizacién de Servicios Web en aplicaciones informaticas?

Con el proposito de darle cumplimiento a los objetivos trazados se realizaron las siguientes tareas de

la investigacion:

e Analisis del funcionamiento de los tres mdédulos de la plataforma SIRIO, especialmente el

Servidor y el Médulo de Administracion Web.

o Estudio y seleccidon de la tecnologias disponibles para el desarrollo de aplicaciones para
teléfonos moviles.

o Estudio del proceso de comunicacion mediante el protocolo HTTPS.
o Estudio y seleccion de las principales metodologias de desarrollo establecidas a nivel mundial.

¢ Analisis e implementacion de una arquitectura que satisfaga los objetivos planteados.
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e Estudio e implementacion de patrones de disefio para lograr un producto robusto, flexible y

acabado.

Para lograr una mejor organizacion del contenido, se decidié que el documento estuviera estructurado

en capitulos, los cuales se describen a continuacion.

e Capitulo 1: Fundamentacion Tedrica: Describe los principales conceptos involucrados en la
realizacién de la aplicacion, el estado del arte del tema tratado a nivel internacional, nacional y
de la Universidad asi como las principales tendencias, técnicas, tecnologias, metodologias y

software usados en la solucién del problema.

e Capitulo 2: Caracteristicas del Sistema: Se describe una propuesta del sistema basada en los
aspectos planteados anteriormente y se lleva a cabo un analisis comparativo con las

soluciones similares encontradas durante la investigacion.

e Capitulo 3: Analisis y Disefo del Sistema: Se describen todos los artefactos relacionados con

el analisis y disefio de la aplicacion.

e Capitulo 4: Implementacion y Prueba: Se describen todos los artefactos relacionados con la
implementacion y prueba de la aplicacion.

e Capitulo 5: Estudio de Factibilidad: Se lleva a cabo el estudio de factibilidad del proyecto
desarrollado, se describen los beneficios tangibles e intangibles obtenidos y se analizan los
costos.
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CAPITULO 1: FUNDAMENTACION TEORICA

1.1 Introduccién

En el presente capitulo se describen los principales aspectos y conceptos de relevancia que han sido
objeto de analisis a lo largo de la investigacion. Se realiza un acercamiento al estado en que se
encuentran actualmente las aplicaciones para la administracion de servidores de juegos en red desde
teléfonos celulares, asi como las principales tendencias, plataformas de desarrollo, tecnologias,

metodologias y herramientas que hicieron posible la realizacion del trabajo.

1.2 Telefonia celular o mévil, comunicaciones inalambricas

En este epigrafe se abordaran temas relacionados con el mundo la telefonia celular y su evolucion.
Ademas se mostraran los principales beneficios de las comunicaciones inalambricas y su clasificacion

de acuerdo al alcance geografico.

1.2.1 Evolucién de telefonia celular o mévil. Generaciones

La industria de las comunicaciones moviles ha evolucionado en tres etapas, siendo cada generacion
mas fiable y flexible que la anterior. En cada una de ellas segun grado de evolucién técnica resulta

facilmente reconocible un conjunto de caracteristicas que las conforman.

La primera generacién (1G) fue analdgica y limitada en capacidad de roaming?, permitia solamente
llamadas de voz con baja calidad. Debido a que los estandares existentes solo definian el protocolo de
acceso de radio entre una estacién mévil y su correspondiente estacion base, y no cubrian aspectos
relativos a la gestion de la movilidad, surgieron toda una serie de estandares diferentes en diversos
paises, que trajeron consigo los correspondientes problemas de incompatibilidad.

Posteriormente surgié una segunda generacion (2G) digital que significé un incremento en la
capacidad de la red, una mejora en la calidad de voz, capacidades de roaming mejoradas,
incorporacion de la transmision de datos a bajas velocidades, reduccion de tarifas y los primeros

servicios de valor afiadido, como son los mensajes cortos SMS (del inglés Short Message Service) y

2 . . . oL .
Capacidad de un dispositivo para moverse de una zona de cobertura a otra, hacer y recibir lamadas en redes méviles
fuera del area de servicio local.
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ademas conformo las bases para la prestacion de otros servicios como la transmision de datos a altas

velocidades. [4]

La segunda generacion de sistemas de comunicacion movil fue pensada fundamentalmente para la
transmisién de voz. Por ello, de la concepcion original del estandar se derivan una serie de limitaciones
para las aplicaciones basadas en la transmision de datos, como son: lento establecimiento de la
conexién (sistema orientado a conexion), insuficiencia a la hora de transmisién de grandes volumenes
de informacion a altas velocidades entre terminales inalambricos y la red fija, poco ancho de banda,
simetria del enlace (mismo ancho de banda para ambos sentidos de la comunicacion), coste excesivo
(facturacion por tiempo de conexidon). Para suplir estas necesidades en los servicios, surgié una
generacion previa a la tercera, denominada 2.5. Una de estas tecnologias es GPRS, basada en la
transmisién de paquetes y donde los canales de comunicacion se comparten entre los distintos

usuarios de forma dinamica. [5]

GPRS coexiste con GSM® (del inglés Global System for Mobile Communication), compartiendo gran
parte de su infraestructura. Ofrece al usuario un servicio portador mas eficiente para las
comunicaciones de datos, especialmente en el caso de los servicios de acceso a redes IP (del inglés
Internet Protocol), como Internet. Es adecuada para muchas aplicaciones e integra WAP (del inglés
Wireless Application Protocol), MMS (del inglés Multimedia Messaging Service) y juegos moéviles SMS.

(6]

Muchos de los proveedores de servicios de telecomunicaciones se moveran a las redes 2.5G antes de
entrar masivamente a la 3G. Debido a que la tecnologia 2.5G es mas rapida, y mas econdmica para

actualizar que la tercera generacion.

La 3G promete ser la respuesta a los problemas existentes al ofrecer servicios de voz, dato y video a
altas velocidades, y quizas el don de la ubicuidad en cuanto a comunicaciones moviles. Pensada para
roaming global, transmisién de datos de alta velocidad a través de técnicas avanzadas de conmutacion
de circuitos y de paquetes, soporta tecnologia IP y ATM (del inglés Asynchronous Transfer Mode), lo
que posibilita el acceso a Internet, y en general aplicaciones multimedia moviles, con servicios
personalizados y basados en la localizacion de los usuarios. El nuevo modelo de negocio es

radicalmente distinto del actual y entran en juego nuevos agentes, como son los proveedores de

3 Tecnologia correspondiente a la segunda generacion de telefonia mévil (2G).
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contenidos y los proveedores de aplicaciones. Esta tecnologia 3G esta recogida en Europa por el

estandar UMTS (del inglés: Universal Mobile Telecomunications System). [7]

1.2.2 Comunicaciones inalambricas

Las comunicaciones inalambricas estan presentes en muchas de las actividades que se realizan
diariamente, su uso ha llegado a ser tan comun, que se pierde la percepcién de lo util e indispensable
que pueden llegar a ser. Al igual que el telégrafo evoluciond con el devenir del tiempo a teléfonos
moviles, las redes locales necesitaban un proceso evolutivo similar, de aqui que surgiera la idea de

crear Redes Locales Inalambricas, WLAN (del inglés Wireless Local Area Network). [3]

En la comunicacion inalambrica se utiliza la modulacion de ondas electromagnéticas, las cuales se
propagan por el espacio sin un medio fisico que comunique cada uno de los extremos de la
transmision. En ese sentido, los dispositivos fisicos sélo estan presentes en los emisores y receptores

de la sefial, como por ejemplo: antenas, laptops, PDAs*, teléfonos celulares, etc.

Las redes inalambricas traen consigo un conjunto considerable de ventajas tales como:

Mayor disponibilidad y acceso de la informacion, permite establecer conexién desde cualquier

lugar dentro del area de influencia de la red.

e Facilita la ampliacion y el mantenimiento, es mas econémico cuando se requiere aumentar el
numero de maquinas en una red debido a que no es necesario redisefiar toda la estructura ya
existente, reduciendo considerablemente tanto la inversién econdmica como el tiempo de

reestructuracion.
e Comodidad, facilidad de instalacion y costes minimos.
¢ Flexibilidad, permite que la red vaya donde no puede llegar el cable.

e Escalabilidad, pueden configurarse en varias topologias para satisfacer las necesidades de

usos especificos. [8]

Las redes inalambricas se clasifican de atendiendo a su alcance geografico en los siguientes grupos.

4 ~ ~ . . .z . .. s
Ordenador de pequefio tamafo cuya principal funcidn era en principio mantener una agenda electrénica.
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¢ Redes inalambricas tipo PAN (del inglés Personal Area Network): utiles cuando la conectividad
debe alcanzar un radio de accién de pocos metros de distancia (por ejemplo, teléfonos moviles,
computadoras y otros dispositivos como impresoras y camaras fotograficas), alguna de las

tecnologias que utiliza son Bluetooth®, IEEE 802.15 ¢ y HomeRF’.

¢ Redes inaldmbricas tipo LAN (del inglés Local Area Network): validas en edificios o estructuras
que pueden estar dispersas en un radio de accion de entre 150 metros y un kildmetro y medio,
segun la penetrabilidad de los muros y suelos de los edificios, la tecnologia de comunicacién

inalambrica mas utilizada en este caso es WIFI (del inglés Wireless Fidelity).

e Redes inalambricas tipo WAN/MAN (del inglés Wireless Wide Area Network/Wireless
Metropolitan Area Network): abarcan un area geografica relativamente extensa, cubren desde
decenas hasta miles de kilometros, ejemplos de tecnologias que implementan este tipo de
redes podemos encontrar a GSM, GPRS y UMTS. [9]

Partiendo del hecho que la aplicacion a realizar debe acceder a datos y estadisticas alojados en un
servidor a una gran distancia de los posibles clientes (celulares), el abanico de tecnologias a utilizar se
reduce a las que faciliten la conexion a largas distancias. Entre ellas encontramos: GSM, GPRS y
UMTS.

La solucién a obtener debera ser desarrollada sobre GPRS, debido a que la misma constituye un
modulo de la plataforma SIRIO, la cual utiliza dicha tecnologia para el establecimiento de la

comunicacion. A continuacion se ampliaran sus principales caracteristicas.

1.2.21 GPRS

La tecnologia Servicio General de Paquetes de Radio, GPRS es la evolucion natural de la actual GSM,

reutilizando parte de su infraestructura y corrigiendo alguna de sus deficiencias. Utiliza el concepto de

> Especificacion industrial para redes Pan que posibilita la transmision de voz y datos entre diferentes dispositivos mediante
un enlace por radiofrecuencia.

® El Estandar IEEE 802.15 se enfoca basicamente en el desarrollo de estandares para redes tipo PAN o redes inalambricas de
corta distancia. http://www.conocimientosweb.net/portal/html.php?file=cursos/redes/Conectividad.htm

" HomeRF es una especificacion que permite la interconexiéon de dispositivos inaldmbricos en un area pequefia.
http://www.conocimientosweb.net/portal/html.php?file=cursos/redes/Conectividad.htm

8 Conjunto de estandares para redes inaldmbricas basados en las especificaciones IEEE 802.11.
http://www.aulaclic.es/articulos/wifi.html
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Comunicaciéon por Paquetes, en vez de la tradicional por circuitos empleada por GSM vy utiliza su

rango de frecuencias.

Entre sus principales caracteristicas cabe destacar que los canales de comunicacion se comparten
entre los distintos usuarios dinamicamente, de modo que un usuario tiene asignado un canal cuando

se esta realmente transmitiendo datos.

Las principales ventajas que aporta GPRS respecto a GSM son, ademas de una mayor velocidad de
transmisién, la conexion permanente y la tarificacién por datos transmitidos, convirtiéndolo en el
portador ideal para los servicios WAP, el acceso a Internet y a intranets de empresas.
Tradicionalmente la transmision de datos con la utilizacion de un canal GSM, se ha venido realizando a
una velocidad maxima de 9.6 Kbps, con GPRS la velocidad de transmisién de datos se ve aumentada

desde un minimo 40 Kbps a un maximo de 115 Kbps por comunicacion. [10]

1.2.3 Plataformas para el soporte de juegos

A nivel mundial empresas informaticas han realizado plataformas y servidores que dan soportes a

juegos en red desde teléfonos moviles, entre ellas encontramos:

o Neutrén, plataforma para el desarrollo de aplicaciones multiusuario producida por Exit Games,
en San Francisco, Estados Unidos, actualmente se encuentra desplegada y brinda servicios a
nivel global, sirviendo de alojamiento a una gran cantidad de juegos multiusuario para teléfonos

celulares. [11]

e Deus, plataforma producida y puesta en marcha en el 2003 por Exmachina, que radica en
Amsterdam, Holanda. Basada en la arquitectura empresarial de Java. Es capaz de manejar
miles de jugadores de forma simultanea en un servidor, es escalable a cualquier capacidad

necesaria. [12]

o La plataforma Gex desarrollada por GameFederation, de Estocolmo, Suecia, funciona como un
intermediario que provee una solucién estandarizada para proveedores de servicios,
operadores de telecomunicacidén y desarrolladores. Gex provee importantes beneficios al
cliente permitiéndole a los proveedores distribuir los juegos multiusuario en sus teléfonos y

habilitando los juegos multi-jugadores en linea. La plataforma Gex posibilita a los usuarios
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registrarse en los juegos, obtener nombres de usuarios, subir sus puntuaciones, participar en

torneos y recibir estadisticas.[13]

En este tipo de soluciones informaticas siempre es necesario contar con herramientas que permitan a
los administradores tener control sobre los servidores donde se encuentran alojados los juegos. El
hecho de que a los usuarios finales les sea indiferente todo lo concerniente a la administracion de los
servidores, hace que no se divulgue mucho sobre estas aplicaciones en las plataformas mencionadas.
A pesar de esto, pudimos constatar algunas caracteristicas administrativas, por ejemplo, la plataforma
Neutrén posee aplicaciones que monitorean las conexiones con el servidor, controlando las cuentas
de usuarios y cada tipo de juego a los que provee soporte, por otro lado Gex brinda la posibilidad de
darle seguimiento a las actividades que realicen sus usuarios, ya sea procesos de descarga, de
busqueda o pago a través de la plataforma, de igual forma tienen un control de los torneos

establecidos, que pueden servir para atraer la actividad de los suscriptores.
SIRIO GPRS

SIRIO GPRS es la plataforma servidora desarrollada entre el aino 2006 y 2007 en la entidad Procyon,
su principal funcién es gestionar, de forma eficiente, las peticiones de los clientes, organizando de
forma interna los usuarios conectados por canales correspondientes al juego desde el cual se

encuentran autenticados en el sistema. [3]
La plataforma cuenta actualmente con tres médulos fundamentales:
¢ Cliente API: Para el desarrollo de las aplicaciones cliente.

e Servidor Web: Es la aplicacién encargada de gestionar las peticiones de las aplicaciones y de

generar la respuesta correcta a cada accion enviada.

e Mobdulo de Administracion Web: Brinda la posibilidad de administrar el servidor a través de
una interfaz Web, desde la que se pueden acceder a una serie de funcionalidades, tales como
registrar usuario, listar canales, listar usuarios y puntuaciones. Permite al administrador del
sistema enviar mensajes de avisos, a todos los usuarios que se encuentren conectados.

Facilita la interaccion con el servidor y proporciona datos referentes al estado del mismo. [3]

Es importante destacar que el propdsito de la entidad es entrar en el mercado y competir con las

plataformas descritas anteriormente. Una mayor facilidad de uso y movilidad al utilizar el Modulo de

10
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Administracion, se traduciria en un producto mejorado, con un incremento de la capacidad de control y
monitoreo del servidor. Para lograrlo, se pretende desarrollar aplicaciones para los teléfonos moviles
que presenten Windows Mobile como sistema operativo y para los que soporten aplicaciones J2ME,
una en cada caso. Estas ofreceran nuevas funcionalidades, ademas de las ya brindadas por el Mdédulo
de Administracion Web, incorporaran elementos de seguridad y potenciaran la interoperabilidad con

diferentes aplicaciones.

1.3  Arquitectura Cliente Servidor

La arquitectura Cliente/Servidor es un modelo para el desarrollo de sistemas de informacién, en el que
las transacciones se dividen en elementos independientes que cooperan entre si para intercambiar

informacion, servicios o recursos.

Entre las principales caracteristicas de la arquitectura Cliente/Servidor, se pueden destacar las

siguientes:
e El servidor presenta a todos sus clientes una interfaz Unica y bien definida.
¢ El cliente no necesita conocer la logica del servidor, sélo su interfaz externa.

¢ El cliente no depende de la ubicacion fisica del servidor, ni del tipo de equipo fisico en el que se

encuentra, ni de su sistema operativo.

¢ Los cambios en el servidor implican pocos o ningun cambio en el cliente.

1.4 Metodologia de desarrollo empleada en el proyecto

El desarrollo de software es un proceso muy complejo requiriendo de una metodologia eficiente y
sistematica. Su mision fundamental es brindarnos un entorno de trabajo bien definido y estandarizado,
que facilite la obtencion de productos que aseguren los requerimientos de calidad, que cubran las
exigencias de los clientes y cumpla con el tiempo estimado de desarrollo. Para la realizacion de la

plataforma se decidié el uso de RUP (del inglés Rational Unified Process).

11
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1.4.1 Proceso Unificado de Desarrollo de Software

El Proceso Unificado de Desarrollo de Software (RUP), es la metodologia estandar mas utilizada para
el analisis, implementacion y documentacion de sistemas orientados a objetos. Constituye una forma
disciplinada de asignar tareas y responsabilidades en una empresa de desarrollo (quién hace qué,
cuando y como), y tiene como objetivo asegurar la produccién de software de calidad dentro de plazos
y presupuestos predecibles. Se caracteriza por ser iterativo e incremental, estar centrado en la
arquitectura y guiado por los casos de uso. Incluye artefactos (que son los productos tangibles del
proceso como por ejemplo, el modelo de casos de uso, el cédigo fuente, etc.) y roles (papel que
desempefia una persona en un determinado momento, una persona puede desempefar distintos roles

a lo largo del proceso). [14]

1.5 Plataformas de desarrollo.

Aunque hoy, los teléfonos celulares cuentan con capacidades y prestaciones que hace algunos anos
eran impensables, aun resultan insuficientes principalmente para los desarrolladores que siempre
intentan logar con estos escasos recursos, aplicaciones que cumplan las expectativas del cliente.
Debido a esto se utilizan lenguajes que facilitan un grupo de bibliotecas o paquetes de clases

reducidos, que sean capaces de ejecutarse en dichos dispositivos.

El desarrollo de dos aplicaciones similares, en plataformas diferentes, es parte de los requisitos del
cliente, para asi cubrir una gama mas alta de teléfonos. Teniendo en cuenta esto, fueron escogidas las
dos plataformas mas empleadas actualmente en el desarrollo de software para méviles, J2ME y .Net

Compact Framework®.

Para el desarrollo de las aplicaciones, se decidid el uso de los lenguajes Java y C#. Ademas
utilizaremos la plataforma J2EE (del inglés Java 2 Enterprise Edition) para la incorporacion de un

Servicio Web que brinde las funcionalidades de administracion del servidor de la plataforma SIRIO.

1.5.1 ¢Por qué J2ME?

°EIl.NET Compact Framework es una versién "reducida"” del .NET Framework y se utiliza en los computadoras de bolsillo
(Pocket PC), o en los equipos que utilicen el Windows CE o el Windows CE .NET.

12
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La plataforma J2ME es una familia de especificaciones que definen varias versiones minimizadas de la
plataforma Java 2; estas versiones minimizadas pueden ser usadas para programar en dispositivos
electronicos; desde teléfonos celulares, PDAs, hasta en tarjetas inteligentes, etc. Los cuales no

disponen de abundante memoria ni mucha capacidad de procesamiento.

Una de las principales ventajas de J2ME es que presenta una arquitectura modular, figura #1, que se
adapta a las limitaciones de los diferentes dispositivos en las que se quiere integrar. Se definen tres

capas:

| Profiles |

| Configuration |

Java Virtual Machine

Hoszt Operating Systeni

Figura. # 1 Arquitectura J2ME

e Maquina virtual: En la actualidad J2ME soporta dos maquinas virtuales: la Java Virtual Machine
que se emplea en ediciones J2SE y en J2EE para los dispositivos con procesadores de 32 bit, y la
KVM (del inglés Kernel Based Virtual Machine) para arquitecturas de 16/32 bits pero con

capacidades de almacenamiento limitado.

o Configuraciones: Definen una serie de bibliotecas Java que estan disponibles para un conjunto de
dispositivos, con similares capacidades de procesamiento y memoria. J2ME soporta varias

configuraciones, en la actualidad existen dos estandarizadas:

1. Configuracion de Dispositivo Limitada por la Conectividad CLDC (del inglés Connected Limited

Device Configuration), que engloba en general a dispositivos personales moéviles.

2. Configuracion de Dispositivos Conectados, CDC (del inglés Connected Device Configuration),
que engloba en general a dispositivos fijos. Por motivos de compatibilidad es un super
conjunto de CLDC.

13
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o Perfiles: Definen un conjunto de APl's que pueden emplearse para desarrollar aplicaciones para
una familia particular de dispositivos. Este perfil maneja el trabajo con la red, tratamiento con la
interfaz de usuario y el almacenamiento de datos locales en Sistema de Administracion de

Registros, RMS (del inglés Record Manager System).

J2ME provee un robusto ambiente para el desarrollo de aplicaciones, incluye interfaces flexibles,
seguridad confiable, protocolos y soporte para redes y aplicaciones que pueden ser descargadas
dinamicamente. Es sin duda la plataforma mas utilizada para el desarrollo de juegos para dispositivos
moviles actualmente y su implementacion por parte de los fabricantes en los dispositivos es casi de
obligado cumplimiento, debido a la gran demanda del mercado. La eleccién de J2ME reduce en gran
parte el tiempo de aprendizaje y ofrece unas prestaciones aceptables en cuanto al aprovechamiento de

recursos se refiere y abarca un amplio numero de clientes. [15]

1.5.2 ¢Por qué J2EE?

J2EE (del inglés Java 2 Platform, Enterprise Edition) es, segun la definicion de Sun Microsystems, un
conjunto de estandares y especificaciones para el desarrollo de aplicaciones empresariales basado en

la tecnologia Java.

La plataforma J2EE ofrece un modelo de aplicaciones distribuidas multinivel, componentes
reutilizables, un modelo de seguridad unificado, control flexible de transacciones, y soporte para
Servicios Web a través del intercambio integrado de datos con estandares y protocolos basados en
XML (del inglés Extensible Markup Language). Usando XML los datos son totalmente portables, y con
su adecuado empleo en aplicaciones J2EE se pueden construir sistemas de software robustos y
flexibles. J2EE reduce el costo y la complejidad de desarrollo, lo cual se traduce en rapidez. Es

totalmente libre. [16]

1.5.3 ¢Por qué .NET COMPACT FRAMEWORK?

.NET Compact Framework aporta la eficacia del entorno de programacion .NET Framework a los
dispositivos méviles. Es un entorno independiente del hardware para la ejecucion de programas en

dispositivos de computacion con limitaciones de recursos, entre los que se encuentran los asistentes

14
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de datos personales (PDA), teléfonos moviles, descodificadores de television y dispositivos de

computacién para automoviles, que estan integrados en el sistema operativo Windows Mobile.
.NET Compact Framework ofrece las siguientes funciones principales:
¢ Admite protocolos de red comunes y se conecta perfectamente con servicios XML Web.

e Proporciona a los desarrolladores un modelo para orientar sus aplicaciones y componentes ya

sea a una amplia gama de dispositivos o0 a una categoria especifica de éstos.

¢ Facilita el disefio y la optimizacion de los recursos de sistema limitados. [17]

1.6 Lenguajes de programacion utilizados

En el presente epigrafe se llevara a cabo un analisis de los lenguajes de programacion que se

utilizaron para en el desarrollo del sistema.

1.6.1 ¢Por qué Java?

Java es un lenguaje orientado a objetos que alcanzé su madurez con la popularizacion de Internet. Su
expansion entre la comunidad de programadores ha sido vertiginosa y se ha impuesto como el
paradigma de los lenguajes de programacion orientados a objetos. Es un lenguaje portable, robusto,
estable, independiente de la plataforma, sencillo de aprender para programadores que hayan trabajado

previamente con lenguajes orientados a objetos.

1.6.2 ;Por qué C#?

Para el desarrollo de la aplicacién para los teléfonos Windows Mobile utilizamos el lenguaje C#,
conocido como el lenguaje estrella de la plataforma .Net.

C# presenta entre otras caracteristicas:
¢ Sencillez y Modernidad

e Orientacion a objetos y a componentes

15
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e Gestion automatica de memoria
e Seguridad de tipos

¢ Instrucciones seguras

e Sistema de tipos unificado

e \Versionable, eficiente y compatible. [18]

1.7 Servidor Web

Un servidor web podria definirse como un proceso capaz de interpretar peticiones que le llegan
mediante el Protocolo de Transferencia de Hipertexto HTTP (del inglés Hypertest Transfer Protocol),
procesar dichas peticiones y emitir una respuesta HTTP. Este protocolo esta disefiado para transferir
lo que llamamos hipertextos, paginas Web o paginas HTML: textos complejos con enlaces, figuras,
formularios, botones y objetos incrustados como animaciones o reproductores de musica. El uso mas
habitual de estos es devolvernos paginas web que los usuarios piden introduciendo una direccion URL

(del inglés Uniform Resource Locator) a través de un navegador.

Otro uso posible para los servidores web es devolver el resultado de la ejecucién de un método que se
ha dado de alta en el servidor web y al que ha pedido su ejecucion un programa cliente remoto. Las
peticiones y respuestas se realizan mediante el protocolo HTTP, pero aqui en vez de que personas

pidan paginas web, son los programas los que piden la ejecucion de métodos a la maquina servidora.

Para la publicacion y alojamiento de los Servicios Web se usara el servidor Web Apache -Tomcat el
cual constituye el proyecto de software libre mas famoso escrito en Java, puede integrarse facilmente a
muchos sistemas y servidores de forma eficiente, ademas de ser utilizado por la plataforma SIRIO.
[19]

1.8 Servicios Web

A grandes rasgos, un Servicio Web es un conjunto de métodos que realizan una funcionalidad que se

exponen al resto de las aplicaciones, XML es el formato estandar para el intercambio de informacion.

16
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Permiten la comunicacién entre aplicaciones o componentes de aplicaciones de forma estandar a
través de protocolos comunes (como HTTP) y de manera independiente al lenguaje de programacion,
plataforma de implantacién, formato de presentacion o sistema operativo. Presentan independencia del

protocolo de transporte.

Los cambios en los métodos de los Servicios Web son transparentes para el programador. El
almacenamiento y ejecucion de los programas no recae en una sola maquina sino que esta repartida
por todas las maquinas de red de las que se hace uso. Fomentan los estandares y protocolos basados

en texto, que hacen mas facil acceder a su contenido y entender su funcionamiento. [20]

1.8.1 Protocolo de Comunicacion

SOAP (del inglés Simple Object Access Protocol) es el protocolo utilizado por los Servicios Web en el
intercambio de informacién. Es un protocolo de comunicacion basado en XML, considerado como la
columna vertebral de una nueva generacién de aplicaciones de computacion distribuida, sin tener la
dependencia de plataformas, modelos de desarrollo y lenguajes de programacion usados, denominada

Servicios Web.

No esta asociado con ningun lenguaje, los desarrolladores involucrados en nuevos proyectos pueden
elegir desarrollar con el ultimo y mejor lenguaje de programacién que exista. No se encuentra
fuertemente asociado a ningun protocolo de transporte. No estd atado a ninguna infraestructura de
objeto distribuido. Aprovecha los estandares existentes en la industria, los principales contribuyentes a
la especificacion SOAP evitaron, intencionadamente, reinventar las cosas, optaron por extender los
estandares existentes para que coincidieran con sus necesidades. Por ejemplo, el uso de XML para la

codificacion de los mensajes.

Permite la interoperabilidad entre multiples entornos, se desarrollé sobre los estandares existentes de
la industria, por lo que las aplicaciones que se ejecuten en plataformas con dicho estandares pueden

comunicarse mediante mensaje SOAP con aplicaciones que se ejecuten en otras plataformas. [21]

1.9 Protocolo Seguro de Transferencia de Hipertexto (HTTPS)
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Version segura del protocolo HTTP. HTTPS (del inglés Hypertext Transfer Protocol Secure) utiliza un
cifrado basado en Secure Socket Layers (SSL) para crear un canal mas apropiado para el trafico de

informacion sensible.

Funciona gracias a la criptografia, que permite asegurar mediante una serie de funciones matematicas

el origen y la ocultacion de los datos.

Cada servidor que quiera implementar HTTPS debe disponer de un certificado, una especie de
identidad digital, que indica todos sus datos y la clave que permite cifrar todo lo que enviamos vy
recibimos del servidor. Estos certificados son emitidos por una serie de compafiias a nivel mundial, que

garantizan la identidad del propietario del certificado.

1.9.1 Certificados Digitales

Existen tres tipos principales de certificados digitales: certificados autofirmados, certificados generados

por infraestructura de llave publica (PKI) de Windows y certificados de terceros.
Certificados autofirmados:

Un certificado autofirmado lo firma el propio emisor. Estos se deben copiar manualmente al almacén
de certificados de raiz de confianza en el equipo cliente o el dispositivo mévil. Cuando un cliente se
conecta a un servidor por SSL y el servidor presenta un certificado autofirmado, el mismo lo
comprueba en su almacén de certificados de confianza. Si el certificado del servidor esta dentro de los

que el cliente tiene registrados, este debe confiar explicitamente en la entidad emisora. [22]
Certificados de infraestructura de clave publica de Windows:

El segundo tipo de certificado es un certificado generado por la PKI de Windows. Una PKI es un
sistema de certificados digitales, entidades de certificacion y entidades de registro que comprueban y
autentican la validez de cada parte implicada en una transaccion electrénica, mediante el uso de
criptografia con claves publicas. Todo esto, sin embargo, conlleva un coste asociado al tener que
implementar servidores e infraestructuras adicionales para crear y administrar los certificados

generados por la PKI de Windows. [22]

Certificados de confianza de terceros:

18



(chaz’tufo 1. ?untﬂzmentacién Jedrica

Los certificados comerciales o de terceros son generados por una entidad certificadora externa o
comercial, adquiridos para usarlos en sus servidores de red. La mayoria de los certificados de entidad
certificadora comerciales son de confianza porque el certificado ya reside en el almacén de certificados
raiz de confianza. Dado que el emisor es de confianza, el certificado también lo es. El uso de

certificados de terceros simplifica notablemente la implementacion. [22]

Para las organizaciones de mayor tamafio o las que deben implementar certificados de forma publica,
el uso de certificados comerciales o de terceros es la mejor solucién, a pesar del coste que llevan
asociados. Los certificados comerciales pueden no ser la mejor solucién para las organizaciones de
pequeifio o mediano tamafo, para las que puede preferir usar alguna de las otras opciones de

certificados disponibles.

En el caso que se esta tratando, no se cuenta con la posibilidad de acceder a una entidad certificadora
reconocida para obtener un certificado digital, que seria la solucién mas idonea, ya que mayoria de los
dispositivos moviles tienen varios certificados comerciales de confianza de terceros preinstalado y en
algunos casos los fabricantes y operadores moviles deshabilitan el acceso al almacén de certificados
de raiz de confianza. Esto provoca que no se puedan instalar certificados autofirmados, ni certificados

de una PKI de Windows en el dispositivo movil.

Después de una investigacion, se arribé a la conclusion de que el mas apropiado para la solucion
necesaria es el certificado autofirmado ya que este cuenta con un coste minimo y una configuracion
sencilla, lo que se ajusta a las condiciones de escasez de presupuesto y falta de experiencia del
equipo de desarrollo. Independientemente de esto, presenta como desventaja la dificultad al establecer

una infraestructura para la administracion del ciclo de vida y la renovacion de certificados.

1.10 Herramientas de desarrollo

En el presente epigrafe se llevara a cabo un analisis de las principales herramientas y entornos de

desarrollo que se disponen en la actualidad para producir aplicaciones para méviles.

1.10.1 J2ME Wireless Toolkit 2.2
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Plataforma ideada por Sun Microsystems cuya ultima versioén salié al mercado a finales de octubre de
2004. Es un conjunto de herramientas que hace posible crear aplicaciones para teléfonos moviles y

otros dispositivos inalambricos.
Componentes:

e  Kioolbar: automatiza la mayor parte de las tareas involucradas en la creacién de aplicaciones
MIDP. Es el centro de la aplicacion y se puede usar para construir aplicaciones, lanzar el

emulador y empezar las utilidades.

e  Emulator: se trata de una simulacion de un teléfono moévil. Sobre él se evaluan las aplicaciones
MIDP.

o  Utilities: una coleccion de utilidades que proporciona otros servicios, como pueden ser funciones

de criptografia o una consola de mensajes.

1.10.2 ActiveSync

Es el mdédulo que permite la conexidon desde una computadora con un dispositivo mévil Windows
Mobile y puede descargarse de forma gratuita desde la Web. A través de esta herramienta se puede

probar directamente las aplicaciones en los dispositivos a los cuales va dirigida.

1.10.3 Key and Certificate Management Tool (keytool)

Se encuentra en la instalacion del kit de desarrollo estandar de Java. Brinda la posibilidad de crear
parejas de claves publica/privada, autofirmar certificados, y manejar el almacén de llaves (keystore).

Ademas, protege cada clave privada con una propia contraseia. [23]
Es una herramienta de sencilla utilizacion, perfecta para equipos de trabajo sin mucha experiencia. Es

libre y no requiere grandes recursos para su ejecucion.

1.10.4 Entornos de Desarrollo Integrado
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1.10.4.1 Eclipse

Eclipse es una plataforma universal para integrar herramientas de desarrollo que corren sobre un
amplio rango de sistemas operativos, con una arquitectura abierta y basada en plug-ins. La
caracteristica clave del Eclipse es su extensibilidad a través de los plug-ins que no son mas que la
minima unidad de la plataforma que puede ser desarrollado por separado y que le aporta una nueva
funcionalidad. [24]

Ademas conserva el registro de las versiones, genera y mantienen la documentacion de cada etapa
del proyecto. Gestiona los proyectos realizados en espacios de trabajo, de forma que resulta facil
crear, modificar y eliminar recursos de la estacion de trabajo desde el entorno de desarrollo. Compila el
codigo en tiempo real, lo que significa que a medida que se va programando el sistema muestra los

errores que se van cometiendo optimizando el tiempo de desarrollo.

Para el desarrollo del proyecto se hara uso del plug-in Eclipse ME para el desarrollo de aplicaciones en
J2ME. Este plug-in se integra con J2ME Wireless Toolkit permitiendo un cumulo de facilidades entre
las cuales se pueden destacar, la facilidad de depurar las aplicaciones y emular las mismas en una
amplia gama de dispositivos.

1.10.4.2 Visual Studio 2005 Professional Edition

El entorno de desarrollo Visual Studio 2005 fue el escogido para el desarrollo de la aplicaciéon en .Net
Compact Framework ya que se amplian las capacidades de desarrollo para dispositivos moviles (PDA
y Smartphone'®, ahora una misma plataforma unificada), y se presentan nuevas herramientas que nos
facilitaran el trabajo. Ademas .NET Compact Framework esta totalmente integrado en Visual Studio
.NET 2005 y versiones anteriores. Durante el desarrollo de una aplicacion, no es necesario
implementarla en un teléfono real para realizar las pruebas, ya que se dispone de un emulador
integrado. El comportamiento y la velocidad del emulador ofrece una indicaciéon precisa sobre cémo

funcionaria la aplicacion en un teléfono mavil real. [25]

1.11 Lenguaje Unificado de Modelacion

10 7 . . . . e . . . . .
Teléfono mévil que ofrece funcionalidades avanzadas que van mas alla de las de un teléfono tradicional y estdan mas
cercanas a las de una computadora.
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UML (del inglés Unified Modeling Language) es un lenguaje para visualizar, especificar, construir y
documentar los artefactos de un sistema que involucra una gran cantidad de software. Esta compuesto
por diversos elementos graficos que se combinan para conformar diagramas. Permite la modelacion de
sistemas con tecnologia orientada a objetos. No tiene propietario y esta basado en el comun acuerdo
de gran parte de la comunidad informatica. Incluye todos los conceptos que se consideran necesarios
para utilizar un proceso moderno iterativo, basado en construir una sélida arquitectura para resolver

requisitos dirigidos por casos de uso.

1.12 Herramientas de modelado UML

La creciente complejidad de los sistemas informaticos representa un reto importante para los
ingenieros y arquitectos del software. Los modelos proporcionan un mayor nivel de abstraccion,
permitiendo trabajar con sistemas mayores y mas complejos, y facilitando el proceso de codificaciéon
e implementacion del sistema de forma distribuida y en distintas plataformas. Para el modelado de
las artefactos y diagramas generados a lo largo del ciclo de vida del proyecto se decidio el uso de
Rational Rose Enterprise Edition 2003, ya que su uso estda muy estandarizado a nivel mundial y
constituye una herramienta mas madura y acabada, ademas el grupo de desarrollo se encuentra

familiarizado con el uso de la misma.

1.12.1 Rational Rose Enterprise Edition 2003

Es una herramienta de disefo orientada a objetos, que da soporte al modelado visual, es decir, que
permite representar graficamente el sistema, permitiendo hacer énfasis en los detalles mas
importantes, centrandose en los casos de uso y enfocandose hacia un software de mayor calidad,
empleando un lenguaje estandar comun que facilita la comunicacion. A través del uso de la notacién
UML, permite la creacion y refinamiento de vistas dentro de modelo general del dominio del sistema de
software. Este modelo global estda compuesto por clases, casos de uso, objetos, paquetes y otros
componentes, asi como relaciones que posibilitan describir las caracteristicas mas detalladas del
sistema. Ademas nos brinda un desarrollo en paralelo de los modelos posibilitando su descomposiciéon

en unidades mas pequefias y permitiendo la integracidén con sistemas de control de versiones.

1.13 Herramientas para el control de versiones

22



(chaz’tufo 1. ?untﬂzmentacién Jedrica

Una version, revision o edicion de un producto, es el estado en el se encuentra en un momento dado
en su desarrollo o modificacion. Se llama control de versiones a la gestion de los diversos cambios que
se realizan sobre los elementos de algun producto o una configuracion del mismo. Los sistemas de
control de versiones facilitan la administracion de las distintas versiones de cada producto
desarrollado, asi como las posibles especializaciones realizadas (por ejemplo, para algun cliente
especifico). Un sistema de control de versiones proporciona mecanismos de almacenamiento y
posibilita la edicién para cada objeto bajo control, ademas permite almacenamiento de la linea de
cambios por los que ha pasado el objeto, de forma tal que posibilite ir a una version anterior en

condiciones determinadas.

1.13.1 SVN

Subversion es uno de los sistemas de control de versiones mas modernos y utiliza un sistema con
repositorio centralizado y fue disefiado como reemplazo del sistema mas utilizado hasta la fecha, CVS
(del inglés Concurrent Versions System).

Algunas de sus principales ventajas son:

Se sigue la historia de los archivos y directorios a través de copias y renombrados.

¢ Las modificaciones son automaticas.

e Se envian solo las diferencias en ambas direcciones.

e Puede ser servido, mediante Apache. Esto permite que sea accedido desde la web.

¢ Maneja eficientemente archivos binarios.

¢ Permite selectivamente el bloqueo de archivos. Se usa en archivos binarios que, al no poder

fusionarse facilmente, conviene que no sean editados por mas de una persona a la vez. [26]

1.13.2 Cliente de Subversion utilizado

Tortoise SVN es un cliente gratuito de codigo abierto para el sistema de control de versiones

Subversion. Maneja ficheros y directorios a lo largo del tiempo. Los ficheros se almacenan en un
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repositorio central. El repositorio es practicamente lo mismo que un servidor de ficheros ordinario,
salvo que recuerda todos los cambios que se hayan hecho a sus ficheros y directorios. Esto permite
que pueda recuperar versiones antiguas de sus ficheros y examinar la historia de cuando y como

cambiaron sus datos, y quién hizo el cambio. [27]

1.14 Conclusiones.

Durante la descripcién del capitulo se detallaron y argumentaron los principales conceptos y aspectos
tratados a lo largo de la investigacion y que estan relacionados con la solucion propuesta. Se hizo
especial énfasis en el analisis de las soluciones brindadas por otras empresas a la problematica
planteada, sefialando sus principales caracteristicas. Se abordaron temas relacionados con la
seguridad en la transferencia de informacion, asi como las principales tendencias y herramientas que

existen actualmente a nivel mundial.

CAPITULO 2: CARACTERISTICAS DEL SISTEMA

2.1 Introduccion
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En el presente capitulo se tratan los temas referentes al objeto de estudio, haciendo énfasis en los
procesos involucrados en el campo de accion, asi como un analisis de la ejecucion del mismo. Se
describen las caracteristicas del sistema que fueron obtenidos durante la modelacion del dominio y que
recogen los temas referentes a las necesidades de los clientes, asi como las acciones que se deben

llevar a cabo para su solucion y que finalmente conllevan a que se realice una propuesta del sistema.

2.2 Objeto de automatizacion

En la entidad Procyon con el desarrollo de la plataforma SIRIO se avanzé un escaléon mas en el
desarrollo de juegos multiusuario, permitiendo conectarse desde largas distancias a través de la red
GPRS. Para hacer uso del Médulo de Administracion Web que propone esta plataforma, es necesario
contar con la presencia fisica de una computadora, de esta forma se limita sus capacidades de uso,
con el objetivo de facilitar el monitoreo constante del servidor, se decidié el desarrollo de un sistema
orientado a teléfonos celulares que brinde las funcionalidades de dicho modulo, que provea seguridad

en las transferencias de datos e interoperabilidad con diferentes aplicaciones.

2.3 Propuesta del sistema

Descripcion general.

Médulo de Administracion Movil: Brinda la posibilidad de administrar el servidor a través de un
teléfono celular, se pueden acceder a una serie de funcionalidades, tales como, listar canales, listar
juegos y usuarios. Permite al administrador del sistema enviar mensajes de avisos, a todos los
usuarios que se encuentren conectados. Posibilita ademas la visualizacion de estadisticas de un juego
determinado y funciones para la gestién de cuentas de usuarios con permisos de administracion.
Facilita la interaccion con el servidor y proporciona a los administradores todos los datos referentes al

estado del servidor.

Con el objetivo de cubrir el mayor nimero posible de teléfonos se decidié el desarrollo de dos
aplicaciones, una para los dispositivos que soporten Java y otra para los que presenten Windows

Mobile como sistema operativo.

Se desarrollé ademas, un Servicio Web que brinda la informacion referente al estado del servidor que

presenta relevancia para la aplicacion cliente.
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Para garantizar la seguridad en la comunicacion entre el Servicio Web y las aplicaciones que lo van a

consumir se decidi6 el uso del protocolo HTTPS.

Sobre HTTPS—

Servidor
/~  Servicio Web
/ Teléfono Celular \ —
\ | Autenticar | | Receptor Serviet |
Aplicacion SOAP
J2ME Cliente . |
J | Registrar | — —
| Procesador |
| Mansajes | J L
I ;
a Teléfono Celular N | Listar Juegos |  Servidor Motor |
Aplicacion L | Listar Canales |
Windows Mobile @ SOAP | Acceso a Datos |
Cliente J | Listar Usuarios | J L
XML, SGBD |
Gestionar |
Sobre HTTPS—— Sesion
| Desconectar |

= — )

Figura. # 2 Propuesta de Sistema.

Andlisis comparativo

Anteriormente las aplicaciones administrativas de la plataforma SIRIO intercambiaban informacion
directamente con el servidor de juegos a través de Servlets (codigo en Java que se ejecuta en un
servidor web), estos contienen la l6gica de programacién y aunque mantienen asegurado el codigo,
este no es independiente de la interfaz. No definia métodos para la aseguracion de las transferencias

de datos en la red, provocando falta de seguridad y confianza.

La nueva propuesta esta basada en una idea novedosa, la creacion de un Servicio Web para servir de
intermediario entre las aplicaciones y el servidor. Proporcionara las funcionalidades anteriormente
implementadas, ademas provee un sistema que brinda interoperabilidad, permitiendo a cualquier tipo
de aplicacion utilizar el servicio, convirtiéndolo en una solucion mas madura y adaptable a las
necesidades del mundo actual, en este tipo de aplicaciones. El nuevo Mddulo de Administraciéon
constara de dos aplicaciones orientadas a teléfonos moviles para el monitoreo del estado del servidor,

de esta forma se incrementa la ubicuidad del sistema, al poder hacer uso del mismo en todo lugar
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donde el celular tenga cobertura. Se propone ademas, la utilizacion de un protocolo seguro, como
HTTPS, para asegurar la integridad y la confidencialidad de los datos en el intercambio informacion
entre el Servicio Web y las aplicaciones que lo consumen.

El sistema propuesto subsana aspectos que quedaron inconclusos en la primera version del Médulo de
Administracion, ganando en interoperabilidad, ubicuidad y seguridad. Convirtiéndolo en un producto
superior y mejorado, con mas atractivo para los posibles clientes y de este modo con mayores
posibilidades de generar ingresos.

2.4 Modelo de Negocio

Al dividir un problema en pequefias piezas, se reduce su complejidad y se aumenta la facilidad para
resolverlo. Esas piezas se pueden representar a través de modelos que permitan abstraer sus
caracteristicas esenciales. En el campo del software también resulta util la creacion de modelos que
organicen y representen los detalles importantes de problemas reales que se vinculan con el sistema
informatico a construir. Estos modelos deben cumplir una serie de propiedades, entre ellas la de ser
coherentes y relacionados. Uno de los modelos utiles previo al desarrollo de un software es el modelo

del negocio.

Dependiendo de la situacion o escenario que se presente, hay varias alternativas de desarrollar este
proceso, no siempre es necesaria o posible, la completa realizacion de un modelo de negocio. En ese

caso se realizara lo que se conoce como un modelo del dominio. [28]

2.5 Modelo de Dominio

El modelo de dominio muestra las clases conceptuales significativas en el dominio del problema,
captura los tipos mas importantes de objetos que existen o los eventos que suceden en el entorno

donde estara el sistema. Es considerado un subconjunto del llamado modelo de objetos del negocio.

Durante el desarrollo de la aplicacion no se pudo contactar procesos bien definidos en el entorno del
negocio. Se hizo dificil determinar los elementos mas importantes del sistema y sus interconexiones,
asi como el establecimiento de las reglas de funcionamiento. Sin embargo podemos identificar

personas, eventos, transacciones y objetos involucrados en ese entorno que no esta bien delimitado,
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por lo que se hizo necesario un modelado del domino perteneciente a la solucion [28], mostrado en la
tabla 1.

Tabla 1. Modelo de Dominio

MODELO DE DOMINIO

AplicacionMovil consumir SenvicioWeb
1 1
1 1
intercambiar
autentificar 1
— 1 Usuario registrar Senvidor
Administrador 0
/'/ 1 1
registrar
7 0.
Usuario_en_linea - unir CanalJuego | tener Juego
1. 1 1 1
1.4 1
unir rear
1 2o,
Partida |

2.5.1 Descripcion de los conceptos del domino
Administrador: Define actor que engloba a las acciones relacionadas con el administrador del sistema.
AplicacionMovil: Define aplicacion informatica destinada a teléfonos celulares.

ServicioWeb: Define responsable de manejar el intercambio de informacién entre las aplicaciones y el

servidor.
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Servidor: Define responsable de recibir y procesar todas las peticiones de los clientes asi como

controlar usuarios conectados y el intercambio de informacién entre los mismos.
Usuario: Define usuario que posee una cuenta en el servidor.
Partida: Define entendimiento entre 2 6 mas jugadores para competir en determinado juego.

Usuario_en_linea: Define usuario que ha pasado por el proceso de autenticacion y sus credenciales

son correctas.

CanalJuego: Define espacio en el servidor donde se posibilita el intercambio de mensajes entre

jugadores de un mismo juego.

Juego: Define juego que ha sido gestionado en el servidor al menos una ocasion.

2.6 Requerimientos

Los requerimientos son la condicién o capacidad que necesita un usuario para resolver un problema o
lograr un objetivo, y las propiedades o cualidades que debe ser reunida o poseida por un sistema o
componente del sistema para satisfacer un contrato, especificacién, estandar, u otra documentacion

formal.

2.6.1 Requerimientos funcionales

Después de un analisis de las principales necesidades de los clientes y las caracteristicas que el
sistema debe cumplir se definid un listado de las capacidades o condiciones que deben estar

presentes en él.

RF1- Gestionar Usuario
RF.1.1- Autenticar Usuario.
RF.1.2- Registrar Usuario.

RF.1.3- Cambiar Contrasena.
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RF.1.4- Desconectar usuario.

RF2- Enviar Mensaje de texto.

RF.2.1 Enviar Mensaje de texto a un usuario determinado.

RF.2.2 Enviar Mensaje de texto a todos los usuarios en un canal de juego.

RF.2.2 Enviar Mensaje de texto a todos los usuarios conectados.

RF3- Gestionar Reportes.

RF.3.1- Listar usuarios conectados a un canal.

RF.3.2- Listar usuarios que se encuentran jugando un juego.

RF.3.3- Listar canales habilitados en el servidor.

RF.3.4- Listar juegos disponibles en un canal.

RF.3.5- Listar juegos iniciados en un canal.

RF.3.6- Listar estadisticas de un juego.

RF4- Gestionar Sesion.

RF.4.1- Crear sesion.

RF.4.2- Actualizar sesion.

RF.4.3- Verificar sesion.

RF.4.4- Desconectar sesion.

2.6.2 Requerimientos no funcionales
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Con el propésito de satisfacer al maximo las exigencias del los clientes asi como la calidad del mismo
se definid un listado de las propiedades o cualidades que el producto debe tener, descritas a

continuacion.

e Usabilidad: La aplicacién esta orientada a los responsables de la administracion y control del
estado del servidor, los cuales deben poseer conocimientos de manejo de la tecnologia celular.

e Soporte: Se requiere una documentacién apropiada que describa todas las funcionalidades del

sistema desarrollado asi como una guia para su uso.
¢ Portabilidad: El sistema debe ser portable en una amplia gama de dispositivos méviles.

e Seguridad: El sistema debe proteger la integridad de la informacion que se maneja y no permitir

el acceso no autorizado, exigiendo autenticacion antes de realizar cualquier accion.

¢ Disponibilidad: El sistema debe contar con una disponibilidad ininterrumpida mientras el

servidor de juegos este desplegado.

e Software: Debe utilizarse el contenedor Web Apache Tomcat, ademas de la Maquina virtual
Java JDK 6.

e Hardware: Minimo 256 MB de memoria RAM y procesador 1 GHz
Requerimientos no funcionales para los teléfonos que soporten Java.

e Software: Los dispositivos deben poseer configuracion CLDC 1.2, Profile MIDP 2.0 como

minimos y soporte para mensajes SOAP.
e Hardware: Los dispositivos deben pertenecer a la generacion 2.5 o superior a esta.

Requerimientos no funcionales para los teléfonos que presenten Windows Mobile como sistema

operativo.

o Software: Los dispositivos deben poseer alguna de las siguientes versiones del sistema
operativo: Windows Mobile 2003, Windows Mobile 2003 Second Edition, Windows Mobile 5.0,
Windows Mobile 6.
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2.7 Modelo del Sistema. Definicion de casos de uso

Una de las situaciones mas dificiles a la hora de construir un sistema es precisamente su modelacion.
El modelo de casos de uso del sistema representa las funcionalidades deseadas y el entorno del
sistema a través de actores y casos de uso. Sienta las bases necesarias para el desarrollo del analisis

y el disefio del sistema.

La identificacion de los casos de uso es precisamente la guia del Ingeniero de Software que lleva
adelante el desarrollo de un sistema informatico.
2.7.1 Definicion de actores

Los actores del sistema constituyen personas o sistemas que fueron trabajadores del negocio y que
interactian de alguna forma con el sistema y que estan asociadas al cumplimiento de los requisitos

funcionales o procesos que responden a las funcionalidades definidas en los mismos.

Tabla 2. Definicion de actores del sistema.

Actores Justificacion

Administrador Define actor que engloba a las acciones relacionadas con el administrador de

la plataforma.

Reloj Define actor que determina cada cierto tiempo la verificacion de la validez de

las sesiones de usuarios.

2.7.2 Casos de uso del sistema

Los casos de uso son artefactos narrativos que describen, bajo la forma de acciones y reacciones, el
comportamiento del sistema desde el punto de vista del usuario. Por lo tanto, establece un acuerdo
entre clientes y desarrolladores sobre las condiciones y posibilidades (requisitos) que debe cumplir el

sistema.
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Para la realizacion del modulo se definieron un conjunto de acciones que deben ser ejecutas por
distintos actores y que desencadenan un conjunto de operaciones. Las interrelaciones entre las

acciones y los actores del sistema son agrupadas en el diagrama de casos de uso que se muestran a

continuacion.

Tabla 3. Diagrama de casos de uso del sistema

DIAGRAMA DE CASOS DE USO DEL SISTEMA
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Autenticar Usuario

(from CU_Sistema)

O - O

Enviar mensaje Texto Listar Estadisticas Juegos
(from CU_Sistema) (from CU_Sistema) Listar Usuarios Conectados

\ // from 0. sisema)

Registrar Usuario

(from CU_Sistema)

Cambiar Contrasefia

(from CU_Sistema)

QS

Reloj

(from Actors_Sistema)

ministrador Listar Usuarios Jugando

(from Actors_Sistem from CU_Sistema)

7 < > Listar Canales Habilitados
C ) (from CU_Sistema)
Listar Juegos Iniciados ( > Listar Juegos Disponibles

(from CU_Sistema) (from CU_Sistema)
Desconectar Usuario

/ (from CU_Sistema)
49xtend>>

Verficar Sesién

(from CU_Sistema)

2.7.3 Descripcion detallada de los casos de uso del sistema

Para comprender la funcionalidad que engloba cada caso de uso, no basta con la representacion
grafica. Debe ser elaborada una descripcion textual que abarque las principales caracteristicas de los
mismos. El formato de descripcion que se propone en el anexo #1, recoge los elementos mas

importantes que detallan el flujo de eventos de los caso de uso.

A continuacién se muestra la descripcion del caso de uso: Listar Canales Habilitados.
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Tabla # 4. Descripcion detallada del CUS: Listar Canales Habilitados.

Nombre del Caso de Uso Listar Canales Habilitados.

Actores Administrador

Propoésito Listar todos los canales que se encuentran activos en el servidor.

Resumen El caso de uso se inicia cuando el administrador solicita listar todos los canales que se
encuentran habilitados en un momento dado.

Referencias RF.3.3, RF.4.2, RF.4.3

Precondiciones | Administrador previamente autenticado en el servidor.

Poscondiciones | Lista de usuarios en linea.

Curso Normal de los Eventos

Acciones del Actor Respuesta del Sistema

1- El administrador solicita al sistema un | 1.1- El sistema recibe la peticion, verifica que el actor
listado de los canales de juego que se | posea una sesién valida, de ser positivo disminuye
encuentren habilitados. tiempo de inactividad del usuario.

1.2- El sistema muestra el listado.

Flujo Alterno:

Accion 1.1: 1.1a Si la sesién del usuario ha expirado, se llama al
caso de uso: Autenticar Usuario.

Prioridad: | Primaria

2.8 Conclusiones

Durante la descripcion del capitulo se argumentaron los principales aspectos relacionados con las
caracteristicas mas generales del sistema, se desarrolld un profundo andlisis de los principales
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procesos que se llevan a cabo dentro de la entidad Procyon. Se modelaron los conceptos mas
importantes dentro del entorno, se describieron las funcionalidades que deben cumplir el sistema y sus

capacidades.

CAPITULO 3: ANALISIS Y DISENO DEL SISTEMA

3.1 Introduccion
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En este capitulo se describen los procesos que se llevan a cabo en el flujo de trabajo de analisis y
disefo. Se elaboran los diagramas que describen el analisis y disefio de las clases, asi como los que
representan la interaccion entre objetos, siguiendo el criterio de distribucion por caso de uso. Ademas
se crea un conjunto de acciones para mitigar los posibles errores en el proceso de intercambio de

informacion con el servidor.

3.2 Flujo de Trabajo Analisis y Disefo

El objetivo principal de este flujo de trabajo es transformar los requerimientos a una especificacion que
describa cdmo implementar el sistema. El analisis, fundamentalmente consiste en obtener una vision
que se preocupa de ver que hara el sistema de software a desarrollar, por tal motivo este se interesa
en los requerimientos funcionales. Por otro lado, el disefio es un refinamiento que toma en cuenta los

requerimientos no funcionales, por lo cual se centra en como el sistema cumple sus objetivos. [28]
Los objetivos especificos del analisis y disefio son:

e Transformar los requerimientos al disefio del futuro sistema.

e Desarrollar una arquitectura para el sistema.

o Adaptar el disefio para que sea consistente con el entorno de implementacion.

3.3 Modelo de analisis

El modelo de analisis se centra en el tratamiento de requisitos funcionales y pospone los no
funcionales para el disefo. Esboza como llevar a cabo la funcionalidad dentro del sistema, incluidas las
funcionalidades significativas para la arquitectura, sirve como una primera aproximacion del disefio y

es el resultado de la actividad de analizar los casos de uso.

En la construccion del modelo de analisis se tienen que identificar las clases que describen la
realizacion de los casos de uso, los atributos y las relaciones entre ellas. Con esta informacién se
construye el diagrama de clases del analisis, estas representan los conceptos en un dominio del
problema, sin llegar al nivel de detalle necesario que se persigue en el disefio, constituyendo una

primera aproximacion de este. Una clase de analisis representa una abstraccion de una o varias clases
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y/o subsistemas del disefio y segin RUP siempre encajan en alguno de los estereotipos: interfaz,
control y entidad. [28]

Para el desarrollo del sistema se realiz6é de un diagrama de clases del analisis para cada caso de uso.

A continuacién se ilustra el diagrama de clases del andlisis del caso de uso Listar Canales Habilitados.

3.3.1 Diagrama de clases del analisis

Tabla 5. Diagrama de clases del andlisis. CUS Listar Canales Habilitados.

DIAGRAMA DE CLASES DE ANALISIS

CE_Sesién

(from Entidad)

A O—0—=C

Administrador  Cl_Listar canales habilitados ~ CC_SenicioWeb CC_Senidor CE_Listado canales

(from Actors_Sistema) (from Interfaz) (from Controladora) (from Controladora) (from Entidad)

3.4 Modelo de Diseiio

El modelo de disefio es un modelo de objetos que describe la realizacion fisica de los casos de uso. Se

centra en como los requisitos funcionales y no funcionales tienen impacto en el sistema a desarrollar.
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Dentro de sus propositos estan: crear una entrada apropiada y un punto de partida para la
implementacién, descomponer los trabajos de implementacién en partes mas manejables que puedan
ser llevadas a cabo por diferentes equipos de desarrollo. Adquirir una comprensiéon de los aspectos
relacionados con los requisitos no funcionales y restricciones relacionadas con los lenguajes de
programacion, componentes reutilizables, sistemas operativos, tecnologias de distribucion vy

concurrencia.

La realizacion de caso de uso del disefio contiene una descripcion de flujos de eventos textual,
diagramas de clases y diagramas de interaccion. Los diagramas de clases son los artefactos mas
utilizados en el modelado de sistemas orientados a objetos. Un diagrama de clases representa las
clases que seran utilizadas dentro del sistema y las relaciones que existen entre ellas. Las clases de
disefio se especifican utilizando la sintaxis del lenguaje de programacion elegido. [28]

Para el desarrollo del sistema se llevd a cabo la realizacion de un diagrama de clases del disefio y un
diagrama de secuencia para cada caso de uso. En el sistema se cuentan con dos disefios diferentes,
debido a que se desarrollaran aplicaciones con funcionalidades similares en dos plataformas distintas,
con el objetivo de cubrir una gama mas amplia de méviles. La figura que se muestra a continuacion,
ilustra el diagrama de clases del disefio del caso de uso Listar Canales Habilitados para la plataforma
J2ME. En el anexo #3 estan reflejados los diagramas de clases disefios mas importantes
correspondientes al sistema, incluidos los destinados a teléfonos modviles que presenten Windows

Mobile como sistema operativo.

3.4.1 Diagrama de clases del diseio

Tabla 6. Diagrama de clases del disefio (J2ME). CUS Listar Canales Habilitados
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DIAGRAMA DE CLASES DISENO

Cl_Reportes

(from interfaz)

B¥canal_habilitado:Menu Cl Listar Canales

E5salirCommand [T — Senvicio Web_Admin
Eestadisticas_juego : Menu BBcanales : List >
Ejuegos_Iniciados : Menu 1 1 %Iisitar'M.enultem

EHusuariosConectados : Men( :

&ejecutar : Command 1 / “

EHusuariosJugando : Menu

\
CC_Midlet / |

Cl_MenuPrincipal (from controladora) / instancia_unica ‘

(from interfaz) s 1) |
Eejecutar:Command / 1 / v
BhregistrarUsuario:Mend [ / CC_Senvdor
%cam biarContra:Menu 1 S (from controladora)
Breportes:Menu ’

BXmensajes:Menu CC_Tiempo_Sesion F¥CC_Senvidor()
%Sa"r: Command (from controladora) ﬁobt_lnstancia()
1
WadicionarSesion() 1
WvalidarSesion() _ 1.
"CerrarSeSién() instancig_unica
1 crear
CE_Sesion Q.*
(from entidad) 1
Efidsesion : String
EHusuario : String CE_Listado canales
B5ultima_accion : Long (from entidad)

3.4.2 Diagrama de Secuencia
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Un diagrama de secuencia muestra las interacciones entre objetos, ordenadas en secuencia temporal

durante un escenario concreto. A continuacién, se ilustra el diagrama de secuencia del caso de uso

Listar Canales Habilitados.

Tabla 7. Diagrama de secuencia (J2ME). CUS Listar Canales Habilitados

DIAGRAMA DE SECUENCIA
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La calidad del disefio de la interaccion entre los objetos y la asignacién de responsabilidades,
presentan gran variacion, decisiones poco acertadas, dan origen a sistemas y componentes fragiles y
dificiles de mantener, entender, reutilizar o extender. Los disefiadores expertos en orientacion a
objetos van formando un amplio repertorio de principios generales y de expresiones que los guian al
crear software, a algunos podemos asignarles el nombre de patrones, estos se codifican en un formato

estructurado que describe el problema y su solucion.

"...describa un problema que sucede una y otra vez en nuestro entorno, y luego describa el nucleo de
la solucion a ese problema, de tal forma que pueda utilizar esa soluciéon un millon de veces mas, sin

siquiera hacerlo dos veces de la misma manera." - Christopher Alexander

Actualmente el uso de los patrones de disefio se ha generalizado, son utilizados y estan presentes en

casi todos los sistemas informaticos de importancia a nivel mundial.

Un patrén de disefo es una abstraccion de una solucion en un nivel alto que solucionan problemas que
existen en muchos niveles de abstraccion. En la terminologia de objetos, el patron es una descripcion
de un problema y su solucion, que recibe un nombre y que puede emplearse en otros contextos. [29]
[30]

En el desarrollo de la solucion planteada, se utilizaron varios patrones de disefio con el objetivo de
lograr un software mas acabado, robusto, flexible y de mayor calidad. Entre ellos podemos encontrar
los patrones GRASP (del inglés: General Responsibility Assignment Software Patterns) que describen
los principios fundamentales de la asignacion de responsabilidades a objetos y los pertenecientes al
grupo o pandilla de cuatro, GOF (del inglés: Gang of Four).

A continuacién se describen las principales caracteristicas de los patrones utilizados.
GRASP:

Experto: Asignar una responsabilidad al experto en informacién: la clase que cuenta con la

informacion necesaria para cumplir la responsabilidad.

Durante el disefio orientado a objetos, cuando se definen las interacciones entre los objetos, tomamos
decisiones sobre la asignacion de responsabilidades a las clases. Si se hacen en forma adecuada, los
sistemas tienden a ser mas faciles de entender, mantener y ampliar, y se presenta la oportunidad de

reutilizar los componentes en futuras aplicaciones.
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El uso de este patron trae como beneficios la conservacion del encapsulamiento, ya que los objetos se
valen de su propia informacion para hacer lo que se les pide. Esto soporta un bajo acoplamiento, lo
que favorece al hecho de tener sistemas mas robustos y de facil mantenimiento. Ademas el
comportamiento se distribuye entre las clases que cuentan con la informacién requerida, alentando con
ello definiciones de clases sencillas y cohesivas que son mas faciles de comprender y de mantener.

Asi se brinda soporte a una alta cohesion.
Creador: Asignar a una clase B la responsabilidad de crear una instancia de una clase A.

La creacion de objetos es una de las actividades mas frecuentes en un sistema orientado a objetos. En
consecuencia, conviene contar con un principio general para asignar las responsabilidades
concernientes a ella. El disefio, bien asignado, puede soportar un bajo acoplamiento, una mayor

claridad, el encapsulamiento y la reutilizacion de cdodigo.

Con su utilizaciéon se brindé soporte a un bajo acoplamiento (que se describira mas adelante), lo cual

supone menos dependencias respecto al mantenimiento y mejores oportunidades de reutilizacion.

Bajo Acoplamiento: Asignar la menor cantidad de responsabilidades a cada clase y asi evitar que

esta recurra a muchas otras.

El acoplamiento es una medida de la fuerza con que una clase esta conectada a otras clases, con que
las conoce y con que recurre a ellas. El Bajo Acoplamiento soporta el disefio de clases mas
independientes, que reducen el impacto de los cambios, y también mas reutilizables, que acrecientan
la oportunidad de una mayor productividad. No puede considerarse en forma independiente de otros
patrones como Experto o Alta Cohesion, sino que mas bien ha de incluirse como uno de los principios

del disefio que influyen en la decision de asignar responsabilidades.
GOF:

Cadena de responsabilidad: Enviar una peticion a través de la cadena de objetos relacionados hasta
que llegue a la clase que contenga la informacion necesaria para su realizacion. Permite a un sistema
determinar, en tiempo de ejecucion, el objeto que se encargara de un mensaje. Cada objeto de la

cadena puede manejar el mensaje o pasarlo al siguiente objeto de la cadena.
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Unica Instancia: Garantiza la existencia de una Unica instancia para una clase y la creacién de un
mecanismo de acceso global a dicha instancia. Por lo tanto el mismo objeto es siempre compartido por

distintas partes del cédigo.

Los Patrones de Disefio posibilitan la reutilizacion del conocimiento, su utilizacién como guia para el
desarrollo de software garantiza un producto robusto y acabado, su buen eso trae aparejado
facilidades de reutilizacion, mantenimiento y comprension, por estas razones es recomendado que

sean estudiados y aplicados con frecuencia en los proyectos informéaticos.

3.6 Tratamiento de errores

El Médulo de Administracion Mévil, hace uso del sistema de control para el tratamiento de los posibles
errores que puedan presentarse durante la ejecucion de alguna accion en el servidor o en el proceso
de comunicacién con el mismo que posee la plataforma SIRIO, ademas consta de un tratamiento para

ellos en las aplicaciones clientes de los teléfonos maviles.

En el desarrollo del sistema se han definido una serie de acciones que pueden provocar un mal
funcionamiento del servidor, para cada una de ellas se defini6 un mecanismo de recuperacién, que
asegurara una respuesta adecuada para garantizar cierto grado de estabilidad. Los mensajes de error

llegan al usuario en un lenguaje comun, con el objetivo de facilitar la comprension.
En la siguiente tabla se muestran algunos de los principales errores posibles:

Tabla 8. Descripcién de errores

Error Causa Respuesta del Sistema
ERROR_USUARIO_DUPLICADO El cliente intenta acceder | Notificar al usuario que
al sistema con un usuario | intenta acceder al
que se encuentra en sistema, que las
linea. credenciales se

encuentran en uso.

ERROR_USUARIO_DESCONOCIDO El cliente trata de acceder | Notificar al usuario que

al sistema con un usuario | no se encuentra
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desconocido, que no ha
sido registrado en el

sistema.

registrado en el servidor.

ERROR_CONTRASENA _ EQUIVOCADA

El cliente trata de acceder
al sistema con una
contrasefia que no

concuerda con la suya.

Notificar al usuario que la
contrasefia introducida
no se corresponde con la
almacenada en el

servidor.

ERROR_CONEXION

Puede suceder por
multiples causas que
involucran principalmente
problemas en la red del
cliente que se afecte la

conexion con el servidor.

Notificar al cliente que ha
perdido la conexién con

el servidor.

ERROR_SISTEMA

Error grave del sistema
que impide que su

correcto funcionamiento.

El sistema intenta
recuperar la informacion
y restablecer los

servicios.

3.7 Seguridad

Cuando se utilizan servicios web la seguridad es algo primordial, debido a que los mensajes SOAP son
transmitidos en texto plano por la red, estos pueden ser interceptados, poniendo en peligro la
confidencialidad de la informacidon. Para evitar esto, fueron creadas una serie de acciones que

fortalecen todos los mecanismos de seguridad definidos en la plataforma SIRIO.

Para mitigar este problema surgié la idea de utilizar HTTPS para asegurar la trasferencia de
informacion. El proceso de establecimiento de una comunicacion segura utilizando SSL se describe a

continuacion.
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Se utilizoé la opcidn de certificado autofirmado, una vez creado se le incluye en la raiz de certificados de
confianza de los teléfonos moviles. Al crear un certificado, se genera un par de claves en el servidor:
una publica y una privada. La clave privada se instala en su servidor y es de crucial importancia que
nadie mas tenga acceso a la misma. La clave publica concordante se instala en el servidor web como
parte del certificado digital. Ambas claves, publicas y privadas, se relacionan matematicamente, pero
no son idénticas. [31]

Cuando el cliente envie una peticion al servidor, este respondera con el certificado digital, en ese
momento el cliente chequea en su lista de certificados de confianza, una vez comprobada la identidad
digital del servidor, se procede a enviar una clave de sesion encriptado con la llave publica del
servidor, la cual solo podra ser desencriptada con la llave privada que posee el mismo. En cada
peticion al HTTPS se generan nuevas claves de sesion y se repite el proceso. Una vez establecida una

clave de sesion se iniciaran las comunicaciones seguras entre el cliente y el servidor. [31]

El proceso es perfecto, de modo que al usuario le son invisibles estos pasos.

HTTPS

Peticion

El cliente inicia una :
conexion [ Servidor
El cliente verifica el ID El servidor responde
digital del servidor en el enviando al cliente si
almacen de certificados ID digital (certificado
de confianza digital).
U_na_l vez verific_ado el ID Clave de
digital del servidor y en El servidor
caso que el certificado desencipta la clave
sea de confianza, se de sesién con su
envia al servidor una clave privada.
clave de sesion,
codificada con la clave
publica del servidor.

Una vez establecida la clave de sesion, se
inician las comunicaciones seguras entre
el cliente y el servidor.

Figura. # 3 Pasos que tienen lugar cuando se establece una sesién SSL.
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Otro aspecto importante es el trabajo con las sesiones de usuarios, estas son asignadas en el
momento de la autenticacion y cuentan con un tiempo de expiracién, que esta marcado por la
inactividad del usuario, este parametro es configurable. El sistema periédicamente chequea las
sesiones y cierra aquellas cuyo tiempo inactivo es igual al de expiracion. Con esto se prevee que una
aplicacion que accidentalmente halla quedado abierta, pueda ser utilizada por personas no

autorizadas.

Ademas se comprueba la identidad del usuario antes de realizar cualquier accion en el servidor. Para
evitar que datos sensibles como el usuario y la contrasefia viajen con frecuencia por el canal de
comunicacion, se le otorga al usuario durante su autenticacion, un identificador de sesidén unico
compuesto por 28 caracteres, el mismo se genera automaticamente y tiene una vigencia igual al
tiempo que se esté conectado, es decir, cada usuario contara con un identificador de sesién diferente
cada vez que se autentique, después de esto, solo se comprobara su identidad a través de su

identificador de sesion.

3.8 Interfaz

En el desarrollo de las aplicaciones moviles, se decidié el uso de una de interfaz de usuario agradable
y sencilla, con un sistema de navegacion que oriente al usuario, para ello, en la parte superior de cada
interfaz, se especifica el nombre que la identifica, ademas de un menu en la parte inferior que contiene

las opciones validas para cada una de ellas.

El uso de imagenes no fue tenido en cuenta con el objetivo de aumentar el tiempo de respuesta a las
peticiones realizadas. En el caso de la aplicacion destinada los dispositivos Windows Mobile, se
utilizaron diferentes tonalidades del color azul, siguiendo los principios de disefio del Mddulo de
Administracién Web y aprovechando las bondades que ofrece el entorno de desarrollo en cuanto a
disefio, como se muestra en la figura. #4. Las aplicaciones J2ME fueron disefiadas siguiendo los
mismos principios, independientemente de esto cuentan con una menor vistosidad, debido a que los
componentes brindados por la plataforma estan menos trabajados y con un menor grado de

configuracion, como se muestra en la figura. #5.

48



(Cc(z]az’tufo 3! Anilisis Y :ﬁz’&eﬁo def distema

Menii Principal Y

Menu

Autenticarse abe Y
Usuario:
Contrasena:

salir | Entrar

Registrar Usuario
Cambiar Contraseria
Enviar Mensaje
Reportes

Reportes =3
Menu

Listar Canales

Juegos Disponibles
Juegos Iniciados
Usuarios en Linea
Usuarios Jugando
Estadisticas de Juego

Figura. #4 (izquierda-derecha) Pantalla de autenticacion, pantalla de menu principal, pantalla de reportes

(Windows Mobile).

F il Jotai AEC

Autentificarse

Usuario:
CLCo

Contraseia:

[otot]

Entrar

Salir

Foamil Jes

Menu Principal

Cambiar Contrasefia
Enviar Mensaje
Reportes

Seleccionar Salir

Foamil Jes ﬁ i |

Jueqgos Disponibles
Jueqos Iniciados
Usuarios en Linea
Usuarios Jugando
Estadisticas de Juego

Seleccionar Salir

Figura. #5 (izquierda-derecha) Pantalla de autenticacion, pantalla de menu principal, pantalla de reportes

(J2ME).

3.9 Conclusiones

En el capitulo se confeccionaron los principales artefactos correspondientes al flujo de trabajo de

analisis y disefio, haciendo énfasis en los diagramas de clases, asi como los diagramas de secuencia y

colaboracién pertenecientes a cado caso de uso. Se describieron los patrones de disefio usados a lo

largo de la aplicacion y se llevaron a cabo acciones para mitigar posibles errores en la comunicacién

con el servidor. Se realizo la descripcion de las caracteristicas y estandares de disefio empleados en el

desarrollo de la interfaz de usuario.

49



(choz'tufo 4 jmffementacién v gjrueb_a

CAPITULO 4: IMPLEMENTACION Y PRUEBA

4.1 Introduccioén

En el presente capitulo se describen los temas referentes a la implementacion y prueba del sistema, se
hace referencia a las principales tareas que se llevan a cabo en este flujo de trabajo, asi como la

descripcion de los artefactos que se generan en el mismo.

4.2 Modelo de Implementacion

El flujo de trabajo de implementacién comienza a partir del resultado del disefio y la principal actividad
que se lleva a cabo es la implementacion del sistema en términos de componentes, es decir, ficheros
de codigo fuente, scripts, ficheros de cédigo binario, ejecutables y similares. Ademas se describen

coémo estos se organizan de acuerdo a los nodos especificos en el modelo de despliegue.

El modelo de implementacion esta conformado por los diagramas de despliegue y componentes, estos
describen los componentes a construir y su organizacion y dependencia entre nodos fisicos en los que

funcionara el sistema.

4.2.1 Diagrama de Componentes

Un diagrama de componentes es un grafo que une componentes a través de relaciones, estas pueden
ser de compilacion o de ejecucidon, y ademas se pueden representar las interfaces de esos

componentes.

Son usados para estructurar el modelo de implementacion en términos subsistemas de
implementacion y mostrar las relaciones entre los elementos de implementacién. Es otra forma de
representar una vista estatica del sistema, que representa la organizacién y dependencia entre los
componentes fisicos que se necesitan para ejecutar la aplicacion, sean éstos componentes de cédigo
fuente, librerias, binarios o ejecutables. [28]

En el desarrollo de las soluciones propuestas se crearon una serie de componentes, a continuacién se

ilustran en el diagrama correspondiente.
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Tabla 9. Diagrama de Componente

DIAGRAMA DE COMPONENTES

— Senvidor
;;APP!'Ctat'Q’]»Nb ' Senicio_web Motor_Senvidor
ministracion Moy — —
J2AE — - -
T
- - >
>
_— - Y;\
<<Application>>
Administracion Moyl N
Window Mobile <ml>>
Senvicio_Web

4.2.2 Diagrama de Despliegue

Un diagrama de despliegue muestra las relaciones fisicas entre los componentes hardware y software
en el sistema final, es decir, la configuracion de los elementos de procesamiento en tiempo de

ejecucion y los componentes software (procesos y objetos que se ejecutan en ellos).

Un diagrama de despliegue es un grafo de nodos unidos por conexiones de comunicacion. Un nodo se
representa como un cubo y es el elemento donde se ejecutan los componentes, representan el

despliegue fisico de estos. [28]

Teniendo en cuenta las necesidades del sistema antes expuesto, se confecciond el diagrama de

despliegue que se muestra a continuacion.
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Tabla 10. Diagrama de despliegue

DIAGRAMA DE DESPLIEGUE

[Teléfono Celular]

[Teléfono Celular]

Aplicacion
J2ME

Aplicacion
Window Mobile

T <<SOAP sobre HTTPS>>  <<SOAP sobre HTTPS>>

La conexion entre el movil yel AN
servidor es via GPRS, porlo que

se intercambia la informacién a
través de HTTP, incorporando

[PC Servidor]

elementos de seguridad Servidor Web.

fue utilizada su version segura, Pc con soporte para
HTTPS, utilizando mensajes Apache-Tomcat
SOAP vya que la aplicacion

consume un Servicio Web.

4.3 Modelo de pruebas

Uno de los objetivos de la fase de pruebas es verificar que el comportamiento del sistema satisfaga los
requisitos establecidos por los clientes y futuros usuarios. A medida que los sistemas sean mas
complejos y aumente la demanda de calidad, se hacen necesarios procesos y meétodos que la

garanticen.

Las pruebas son una actividad en la cual un sistema o componente es ejecutado bajo unas
condiciones o requerimientos especificados, los resultados son observados y registrados, y una
evaluacion es hecha de algun aspecto del sistema o componente. La prueba de software es un
elemento critico para lograr obtener mejoras en la calidad y representa una revision final de las

especificaciones del disefo y de la codificacion.
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4.3.1 Métodos de Prueba
Cualquier producto de ingenieria puede ser probado de una de estas formas:

1. Conociendo la funcionalidad especifica para la cual fue disefiado el producto, se pueden llevar

a cabo pruebas que demuestren que cada funcién es completamente operativa.

2. Conociendo el funcionamiento del producto se pueden desarrollar pruebas que aseguren que
“todas las piezas encajen”, o sea, que la operacion interna se ajusta a las especificaciones y

que todos los componentes internos se han comprobado de forma adecuada.

El primer enfoque se denomina Prueba de Caja Negra y el segundo Prueba de Caja Blanca.

Prueba de caja negra

e Pruebas que se llevan a cabo sobre la interfaz de usuario, se centra principalmente en los
requisitos funcionales del software. Estas pruebas permiten obtener un conjunto de condiciones
de entrada que ejerciten completamente todos los requisitos funcionales de un programa. Esta
prueba examina algunos aspectos del modelo fundamentalmente del sistema sin tener mucho

en cuenta la estructura interna del software.
Prueba de caja blanca

e Las pruebas de caja blanca realizan un seguimiento del codigo fuente segun va ejecutando los
casos de prueba, de manera que se determinan de manera concreta las instrucciones, bloques,
etc. en los que existen errores. Requieren del conocimiento de la estructura interna del

programa y son derivadas a partir de las especificaciones internas de disefio o el cédigo.

4.3.2 Diseiio de Casos de Prueba. Prueba de Caja negra

Con el objetivo de comprobar el funcionamiento del sistema se realizaron diferentes casos de prueba,

a continuacioén se describen dos de ellos.
Caso de Uso: Registrar Usuario.

Caso de Prueba: CPR 1 Registrar Usuario.
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Descripcion del flujo
1- Se introducen los datos necesarios para registrar un usuario:
- Nombre de usuario.
- Contrasefia del usuario.
- Contrasefia del usuario (confirmacion).
- Lenguaje.
Precondiciones:
- Ejecutar el caso de uso Autenticar Usuario.

Tabla 11. Caso de uso: Enviar mensaje de texto

Clases validas Clases invalidas Resultado Resultado de
esperado la prueba

Se introducen los siguientes Se registra el usuario | Satisfactorio

datos:

Nombre de usuario: David
Contrasefa: David
Contrasena(confirmacion):
David

Lenguaje: Es
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Se introducen los siguientes | Se dispara error de | Satisfactorio
contrasefas
discordantes.

datos:

Nombre de usuario: David
Contraseia: David
Contrasena(confirmacion):
David1s

Lenguaje: Es

Se introducen los siguientes | Se dispara error de | Satisfactorio
datos: nombre de usuario
) _ en uso.

Nombre de usuario: Rigo
Contrasena: David
Contrasena(confirmacion):

David

Lenguaje: Es

Se introducen los siguientes | Se dispara error de | Satisfactorio
datos: lenguaje invalido.

Nombre de usuario: David
Contrasena: David
Contrasefa(confirmacion):
David

Lenguaje: vacio
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Caso de Uso: Autenticar Usuario.

Caso de Prueba: CPR 2 Autenticar Usuario.

Descripcion del flujo

1- Se introducen las credenciales para la autentificacion del usuario:

- Nombre de usuario.

- Contrasena del usuario.

Precondiciones:

- Usuario previamente registrado en el servidor.

Tabla 12. Caso de Prueba Autenticar usuario.

Clases validas

Clases invalidas

Resultado esperado

Resultado de la
prueba

Se introducen los
siguientes datos:

Nombre de usuario:

David

Contraseia: David

Autentificacion
exitosa, el usuario ha
entrado al sistema.

Satisfactorio

Se introducen los siguientes
datos:

Nombre de usuario: Pedro

Contraseiia: David

Se dispara error de
usuario desconocido.

Satisfactorio
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Se introducen los siguientes | Se dispara error de | Satisfactorio
datos: contrasefia

. _ incorrecta.
Nombre de usuario: David

Contrasena: David1s

Se introducen los siguientes | Se dispara error de | Satisfactorio
datos: nombre de usuario

. _ invalidado.
Nombre de usuario: vacio

Contraseia: David

Se introducen los siguientes | Se dispara error de | Satisfactorio
datos encontrandose el usuario duplicado.
usuario David autenticado
en el sistema :

Nombre de usuario: David

Contraseia: David

El flujo de trabajo de pruebas absorbe una buena porcién de los costes de desarrollo de software.
Ademas, se muestra renuente a un tratamiento matematico o, simplemente, automatizado. Su
ejecucion se basa en metodologia (reglas que se les dan a los encargados de probar) que se va
desarrollando con la experiencia. Requiere una buena dosis de mala intencién, y provoca dificiles

reacciones humanas.

Aunque se han desarrollado miles de herramientas de soporte de este flujo, todas han limitado su éxito
a entornos muy concretos, frecuentemente solo sirviendo para el producto para el que se
desarrollaron. Solo herramientas muy generales como analizadores de complejidad, sistemas de
ejecucion simbdlica y medidores de cobertura han mostrado su utilidad en un marco mas amplio. Pero

al final sigue siendo imprescindible un artista humano que sepa manejarlas.
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La etapa de prueba es tan o mas importante que todas las realizadas hasta el momento puesto que en

ella se refleja la calidad con que ha sido llevada a cabo la proyeccién del sistema.

4.4 Conclusiones

Durante la realizacion del capitulo se describieron los principales artefactos generados en los flujos de
trabajo de implementacion y prueba. Se ilustraron los diagramas de despliegue y componentes asi

como las pruebas realizadas al sistema.
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CAPITULO 5: ESTUDIO DE FACTIBILIDAD

5.1 Introduccion.

En la realizacion de un proyecto se hace necesaria la planificacion y el control del esfuerzo, costo y
tiempo que tomara llevarlo a cabo. Con la utilizaciéon de métodos de estimacion de costos, se puede
determinar una aproximacion de los recursos necesarios, asi como el total de tiempo que gastaria una
persona o un equipo, en el desarrollo de un producto de software especifico. Ademas se determina la

viabilidad econémica, ambiental, técnica y de mercado.

5.2 Estimacion por Puntos de Casos de Uso

Existen varios métodos para calcular la factibilidad de un proyecto: COCOMO, COCOMO II, Analisis
de Punto de funcién, Analisis de Puntos de Casos de Uso, entre otros. El método de Puntos de Caso
de Uso se definié como extension del Punto de Funcidn, en este trabajo se decidié usarlo de acuerdo a

las siguientes consideraciones:

¢ La alternativa es simple y similar a los Puntos de Funcion.

Las otras alternativas no demostraron tener aceptacion general ni se han utilizado ampliamente.

No existen ejemplos de distintas fuentes respecto al uso de otros métodos.

Algunas herramientas presumen usarlas exclusivamente para la tarea de calculo.

El método de Puntos de Casos de Uso es un método de estimacion y calculo de tamafio del
software basado en cuentas hechas sobre los casos de uso para un sistema de software.

El método exige la existencia de un modelo de casos de uso, por lo que la labor debera ser hecha
cuando exista algun entendimiento del dominio del problema o cuando se esté realizando las labores
de arquitectura y dimensionamiento del tamafio del sistema. Por lo general, estas condiciones estan

dadas al término de las actividades de analisis. [32]

En términos simples, el método requiere de casos de uso en modo textual y grafico solo en términos

de mayor claridad y se realizan los siguientes pasos:
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5.3 Planificacion basada en Casos de Uso

Paso 1. Calculo de Puntos de Casos de Uso sin ajustar.

Variables a utilizar:

UUCP: Puntos de Casos de Uso sin ajustar
UAW: Factor de Peso de los Actores sin ajustar
UUCW: Factor de Peso de los Casos de Uso sin ajustar

Se calcula a partir de la siguiente ecuacion:

UUCP = UAW + UUCW

1.1 Factor de Peso de los Actores sin ajustar (UAW)

Este valor se calcula mediante un andlisis de la cantidad de Actores presentes en el sistema y la
complejidad de cada uno de ellos. La complejidad de los Actores se establece teniendo en cuenta en
primer lugar si se trata de una persona o de otro sistema, y en segundo lugar, la forma en la que el

actor interactia con el sistema. Los criterios se muestran en la siguiente tabla:

Tabla 13. Factor de Peso de los Actores sin ajustar.

Tipo de actor | Descripcion Factor de peso Actores Total

Simple Sistema con sistema a través | 1 1 1

de interfaz de programacion.

Medio Sistema con sistema mediante | 2 0 0
protocolo de interfaz basada

en texto.

Complejo Persona que interactia conel | 3 1 3

sistema mediante interfaz
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grafica.

Total

UAW = X cantActores * peso

UAW =4

1.2 Factor de Peso de los Casos de Uso sin ajustar (UUCW)

Este valor se calcula mediante un analisis de la cantidad de casos de uso presentes en el sistema y la

complejidad de cada uno de ellos. La complejidad de los casos de uso se establece teniendo en

cuenta la cantidad de transacciones efectuadas en el mismo, donde una transaccién se entiende como

una secuencia de actividades atémica, es decir, se efectlia la secuencia de actividades completa, o no

se efectla ninguna de las actividades de la secuencia. Los criterios se muestran en la siguiente tabla:

Tabla 14. Factor de Peso de los Casos de Uso sin ajustar.

Tipo de CU Descripcién Factor de peso Cantidad CU Total

Simple El casode usotienede1a3 |5 12 60
transacciones.

Medio El caso de usotienede 4 a7 10 0 0
transacciones.

Complejo El caso de uso tiene mas de 8 | 15 0 0
transacciones.

Total 12 60

UUCW = Z cantCU * peso

UUCW =60

UUCP = UAW + UUCW
UUCP = 4+60
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UUCP =64

Paso 2. Calculo de los Puntos de Casos de Uso ajustados.

Una vez que se tienen los Puntos de Casos de Uso sin ajustar, se debe ajustar éste valor mediante la

siguiente ecuacion:
Variables a utilizar:

UCP: Puntos de Casos de Uso ajustados
UUCP: Puntos de Casos de Uso sin ajustar
TCF: Factor de complejidad técnica

EF: Factor de ambiente

Se calcula a partir de la siguiente ecuacion:
UCP = UUCP x TCF x EF

2.1 Factor de complejidad técnica (TCF)

Este coeficiente se calcula mediante la cuantificacién de un conjunto de factores que determinan la
complejidad técnica del sistema. Cada uno de los factores se cuantifica con un valor de 0 a 5, donde 0
significa un aporte irrelevante y 5 un aporte muy importante. En la siguiente tabla se muestra el

significado y el peso de cada uno de éstos factores:

Tabla 15. Factor de complejidad técnica.

Factor Descripcion Peso Valor asignado | Total

T1 Sistema Distribuido 2 5 10

T2 Tiempo de Respuesta 1 3 3

T3 Eficiencia del Usuario Final | 1 4 4

T4 Funcionamiento Interno 1 4 4
Complejo

T5 El cédigo debe ser 1 5 5
reutilizable
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T6 Facilidad de instalacién 0,5 4 2
T7 Facilidad de uso 0,5 5 2.5
T8 Portabilidad 2 4 8
T9 Facilidad de cambio 1 4 4
T10 Concurrencia 1 3 3
T11 Incluye objetivos especiales | 1 4 4

de seguridad

T12 Provee acceso directo a 1 4 4
terceras partes

T13 Se requieren facilidades 1 1 1
especiales de
entrenamientos de usuario

Total 54.5

TCF = 0.6 + 0.01 * Z(peso* valor asignado)
TCF =0.6 +0.01 * 54.5

TCF=1.145

2.2 Factor de ambiente (EF)

El factor de ambiente (EF) esta relacionado con las habilidades y entrenamiento del grupo de
desarrollo que realiza el sistema. Cada factor se cuantifica con un valor desde 0 (aporte irrelevante)

hasta 5 (aporte muy relevante).

Tabla 16. Factor de ambiente.

Factor | Descripcion Peso Valor Total
asignado
E1 Familiaridad con el modelo de proyecto utilizado | 1.5 3 4.5
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E2 Experiencia en la aplicacion 0.5 3 1.5
E3 Experiencia en la Orientacion a Objetos 1 5 5
E4 Capacidad del analista lider 0.5 5 2.5
ES Motivacién 1 5 5
E6 Estabilidad de requerimientos 2 4 8
E7 Personal Part-Time -1 0 0
E8 Dificultad del lenguaje de programacion -1 2 -2
Total 24.5

EF=1.4-0.03 * Z(peso* valor asignado)
EF=1.4-0.03 *24.5

EF =0.665

UCP = UUCP * TCF * EF

UCP =64* 1.145*0.665

UCP=48.7312

Paso 3. Estimacion de esfuerzo a través de los Puntos de Casos de Uso

Variables a utilizar:

E: Esfuerzo estimado en horas hombres.
UCP: Punto de casos de usos ajustados.

CF: Factor de conversion.
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Se calcula a partir de la siguiente ecuacion:
E=UCP*CF

Para obtener el factor de conversion (CF) se cuentan cuantos valores de los que afectan el factor
ambiente (E1...E6) estan por debajo de la media (3), y los que estan por encima de la media para los
restantes (E7, E8). Si el total es 2 0 menos se utiliza el factor de conversion 20 Horas-Hombre / Punto
de Casos de Uso. Si el total es 3 0 4 se utiliza el factor de conversion 28 Horas-Hombre / Punto de
Casos de Uso. Si el total es mayor o igual que 5 se recomienda efectuar cambios en el proyecto ya
que se considera que el riesgo de fracaso es demasiado alto.

En este caso:

CF = 20 Horas-Hombre / Punto de Casos de uso.

E =48.7312* 20

E =974.624

Paso 4. Calcular esfuerzo de todo el proyecto

Tabla 17. Estimacion del esfuerzo total del proyecto.

Actividad Pocentaje % Horas — Hombres
Analisis 20 487.312
Disefio 20 487.312
Implementacion 40 974.624
Pruebas 10 243.656
Sobrecarga(otras actividades) 10 243.656
Total 100 2436.56
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Si ET = 2436.56 horas-hombre y se estima que cada mes tiene como promedio 192 horas laborables,
eso daria un ET = 12.6904167 mes-hombre.

Esto quiere decir que 1 persona puede realizar el problema analizado en 12 meses y medio

aproximadamente.
Costo del Proyecto
Se asume como salario promedio mensual $100.00.

CH: Cantidad de hombres.
Tiempo: Tiempo total del proyecto.
CH =2 hombres

CHM = 2 * Salario Promedio

CHM = 200.00 $/mes
Costo=CHM *ET/CH
Costo = 200.00 *12.6904167 / 2

Costo = $ 1269.04167

Tiempo =ET/CH

Tiempo = 12.6904167/ 2
Tiempo = 6.34520833 = 6 meses

De los resultados obtenidos se interpreta que con 2 hombres trabajando en el proyecto el mismo se
desarrolla en 6 meses y su costo total se estima que sea $1269 aproximadamente.

5.4 Beneficios tangibles e intangibles

El Moédulo de Administracion Movil, SIRIO Mobile Admin, perteneciente a la plataforma SIRIO Mobile,
es un producto con un fin comercial, su principal objetivo es facilitar la administracion del servidor a
través de un teléfono movil. Con este nuevo mdédulo, se incluye la posibilidad de un constante
monitoreo al estado del servidor. Ademas se incluye el uso de Servicios Web, garantizando asi, la

posibilidad de la creacion de nuevas aplicaciones orientadas a distintos dispositivos.
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Se utiliza el protocolo HTTPS en el intercambio de informacién, garantizando la confidencialidad de

datos sensibles.

El sistema propone dos aplicaciones que poseen las mismas funcionalidades, una de ellas orientada a
los teléfonos que soporten Java y la otra a los que presenten Windows Mobile como sistema operativo,

logrando abarcar una amplia gama de teléfonos.
Por tanto, los beneficios inmediatos son generalmente intangibles:
¢ Aumento de la experiencia y conocimientos del equipo de desarrollo.

¢ Eliminacion de la dependencia de una computadora para hacer uso de las funciones de

administracion que brinda la plataforma.

e Aumenta la conectividad y el control, debido a que el teléfono mdvil podra establecer
comunicacion con el servidor siempre que posea cobertura y el servicio de GPRS sea brindado

por el operador.
¢ Incorporacién de seguridad en la transferencia de informacién, aumentando la confidencialidad.

¢ Aumento de la flexibilidad para incluir nuevas aplicaciones orientadas a diferentes dispositivos,

debido al uso de Servicios Web.

¢ Incrementa las funcionalidades de la plataforma SIRIO Mobile, sirviendo asi como mejora y

punto atrayente para la insercion en el mercado de la misma.

5.5 Analisis de costos y beneficios

El desarrollo de un producto de software, lleva consigo el consumo de diferentes recursos. La puesta
en marcha de proyectos casi siempre esta condicionada por los beneficios que reportaria su
implantacion y utilizacion. El sistema que se propone, es parte de la plataforma SIRIO Mobile
perteneciente a la entidad Procyon, esta posee fines comerciales y por lo tanto su mayor beneficio es

del orden econémico.
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Una vez implantado, el sistema contribuira a aumentar la eficiencia en el monitoreo del estado del
servidor, permitiendo al administrador, con su teléfono maévil, desde casi cualquier lugar y a cualquier

hora, hacer uso de las funciones que el médulo SIRIO Mobile Admin brinda.

Plataformas existentes en el mundo, similares a SIRIO, como es el caso de Unkasoft, presentan un
valor comercial que oscila entre 6 mil y 18 mil euros, en dependencia de las funcionalidades que se

soliciten. [33]

El costo total estimado de la plataforma SIRIO sumado al del Médulo de Administracion Mévil es de
$2527.24.

Analizando el costo del proyecto, los humerosos beneficios que reporta detallados con anterioridad y
comparando el valor comercial de productos similares con el costo estimado de SIRIO, se puede

concluir que su implementacion es realmente factible.

5.6 Conclusiones

En este capitulo se describié el estudio de factibilidad realizado correspondiente al sistema propuesto,

teniendo en cuenta el costo estimado y los beneficios que reportara al ser implantado.

El sistema propuesto reportara beneficios significativos e importantes para la administracion de la
plataforma SIRIO Mobile, al contribuir a incrementar la capacidad de uso del mismo, lo que indica que

es factible su implementacion.
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CONCLUSIONES

Al finalizar la investigacion se cumple con el objetivo planteado de definir una solucion para un nuevo
modulo de administracion de la plataforma SIRIO, que incorpore elementos claves como la ubicuidad,
la interoperabilidad con diferentes aplicaciones y la seguridad en la transferencia de informacion.

Para su cumplimiento se desarroll6 un Servicio Web que fue incorporado en el servidor de la
plataforma, este brinda las funcionalidades necesarias para su administracion y garantiza flexibilidad a
la hora de realizar nuevas aplicaciones en diferentes plataformas de desarrollo o dispositivos. Fueron
implementadas ademas, dos aplicaciones que consumiran este servicio, una destinada a los teléfonos
celulares que soporten J2ME y otra a los que presenten Windows Mobile como sistema operativo, de
esta forma se aprovechan las capacidades de movilidad y uso de los mdviles. Se llevaron a cabo
mecanismos para asegurar la confidencialidad en el envié de informacion con el uso del Protocolo

Seguro de Transferencia de Hipertexto (HTTPS).

Para la arribar a una solucion que cumpliera con el objetivo se realizé un analisis de la Telefonia Movil
y las Comunicaciones Inalambricas, se investigd sobre el uso de los teléfonos celulares en entornos
empresariales para la administracion de procesos, ubicando a SIRIO Mobile Admin en las tendencias
mas actuales. También se hizo un andlisis de la seguridad en este tipo de aplicaciones y
particularmente el uso de HTTPS en los dispositivos moviles de poca capacidad de procesamiento. Se
empleé RUP como metodologia para organizar el proceso de desarrollo del software. Fueron
realizadas las pruebas suficientes para hacer entrega a la entidad Procyon de un producto confiable y

robusto.

Toda la documentacion del médulo de administracion SIRIO Mobile Admin esta acompanada de una
bibliografia actual y variada, se hizo uso de varias publicaciones confiables de internet y de otras en

formato duro.

Como resultado de los estudios realizados y el desarrollo de la solucién expuesta se puede concluir
que fueron cumplidos cabalmente los objetivos plateados y se recomiendan para futuras versiones
algunos aspectos que mejoraran e incrementaran las funcionalidades de administracion en la
Plataforma SIRIO Mobile.
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RECOMENDACIONES

Establecimiento de un sistema de avisos automatizados desde el servidor al Mdédulo de
Administracién Movil, que alerte sobre posibles acciones que pongan en peligro el buen
funcionamiento de la plataforma.

Adicionar la posibilidad de no permitir nuevas conexiones en el servidor o eliminar las ya
existentes.

Se recomienda ademas la adquisicion de un certificado digital firmado por una Entidad
Certificadora reconocida nivel internacional para hacer mas eficiente el uso de HTTPS.
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ANEXO

Anexo 1: Descripcion detallada de los Casos de Uso.

Tabla 18. Descripcién textual del Caso de Uso: Autenticar Usuario.

Nombre del Caso de Uso Autenticar Usuario.

Actores Administrador
Propésito Controlar el acceso al servidor.
Resumen El caso de uso se inicia cuando un administrador previamente registrado en el

servidor intenta acceder al sistema, el mismo responde con una orden de
autenticacion, el administrador introduce sus credenciales y las envia al sistema el
cual se encarga de procesarlas.

Referencias RF1.1, RF4.1

Precondiciones Poseer una cuenta en el servidor con privilegios de administracion.

administrativa.

Poscondiciones El usuario es introducido en el sistema, listo para realizar cualquier accion

Curso Normal de los Eventos

Acciones del Actor

Respuesta del Sistema

1-El administrador ejecuta la aplicacion
movil.

1.1- El sistema devuelve wuna peticion de
autenticacion.

2-El administrador introduce sus
credenciales (usuario y contrasefia) y la
envia al sistema.

2.1- El sistema verifica la validez de los datos
recibidos.

2.2- El sistema verifica el estado del canal de
administraciéon, en caso de que no exista, se crea y se
adiciona el usuario a dicho canal, de lo contrario se
adiciona directamente.

2.3- El sistema permite la entrada del administrador al
sistema.

75




;%nexo

2.4- El sistema crea una sesion y se la asigna al
usuario.

Flujo Alterno:

Accioén 2.1:

2.1a Si los datos no son correctos el sistema muestra
un mensaje de error y solicita que los datos sean
llenados nuevamente.

Prioridad: | Primaria

Tabla 19. Descripcion textual del Caso de Uso: Listar Estadisticas de Juego.

Nombre del Caso de Uso Listar Estadisticas de Juego.

Actores Administrador

Propésito Listar las estadisticas de un juego que se halla establecido en el servidor.

Resumen El caso de uso se inicia cuando el actor solicita ver las estadisticas de un juego
determinado.

Referencias RF.3.6, RF.4.2, RF.4.3

Precondiciones | Actor previamente autenticado en el servidor.

Poscondiciones | Lista de estadisticas.

Curso Normal de los Eventos

Acciones del Actor

Respuesta del Sistema

1- El administrador solicita al sistema las
estadisticas de un juego determinado.

1.1- El sistema verifica que el actor posea una sesion
valida, de ser positivo disminuye tiempo de inactividad
del usuario.

1.2- El sistema recibe la peticion y muestra el listado de
todos los canales que se encuentran registrados en el
servidor y tienen al menos un juego terminado.
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2- El actor selecciona el canal del juego
donde solicita las estadisticas.

2.1- El sistema muestra el listado con las de partidas
establecidas, el usuario ganador y perdedor para cada
una de ellas.

Flujo Alterno:

Accion 1.1:

1.1a Si la sesion del usuario ha expirado, se llama al
caso de uso: Autenticar Usuario.

Prioridad: | Primaria

Tabla 20. Descripcion textual del Caso de Uso: Enviar Mensaje de Texto

Nombre del Caso de Uso

Enviar Mensaje de Texto

Actores Administrador

Propésito Enviar mensajes a usuarios conectados.

Resumen El caso de uso se inicia cuando un administrador autenticado decide enviar un
mensaje de texto algun usuario que se encuentre autenticado en el servidor.

Referencias

RF.2,RF.4.2,RF.4.3

Precondiciones

El usuario debe estar previamente autenticado.

Poscondiciones

Mensaje enviado.

Curso Normal de los Eventos

Acciones del Actor

Respuesta del Sistema

1- El administrador solicita al servidor enviar

mensaje de texto.

1.1- El sistema muestra tres opciones: Mensaje
Privado, Mensaje Publico a Usuarios en un Canal y
Mensaje Publico a Todos los Usuarios del Servidor.

Escenario 1: Mensaje Privado

1- El actor elige la opcion de Mensaje

Privado.

1.1- El sistema verifica que el actor posea una sesién
valida, de ser positivo disminuye tiempo de inactividad
del usuario.
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1.2- El sistema recibe la peticion y muestra un listado
de los canales que se encuentran activos.

2- El actor selecciona el canal donde se
encuentra el usuario al cual necesita
enviarle un mensaje.

2.1- El sistema muestra el listado de los usuarios en
linea en el canal seleccionado.

3- El actor escoge el usuario.

3.1- El sistema muestra la interfaz para introducir el
texto del mensaje.

4- El actor introduce mensaje y e inicia la
accion de enviarlo.

4.1- El sistema procede a enviar el mensaje al usuario
seleccionado.

Flujo Alterno:

Accioén 1.1:

1.1a Si la sesion del usuario ha expirado, se llama al
caso de uso: Autenticar Usuario.

Escenario 2: Mensaje Publico a Usuarios e

n un Canal

1- El actor elige la opcién de mensaje
publico a un canal.

1.1- El sistema verifica que el actor posea una sesion
valida, de ser positivo disminuye tiempo de inactividad
del usuario.

1.2- El sistema recibe la peticion y muestra un listado
de los canales que se encuentran activos.

2- El actor escoge el canal deseado.

2.1- El sistema muestra la interfaz para introducir el
texto del mensaje.

3- El actor introduce mensaje y e inicia la
accion de enviarlo.

3.1- El sistema procede a enviar el mensaje al usuario
seleccionado.

Flujo Alterno:

Accioén 1.1:

1.1a Si la sesion del usuario ha expirado, se llama al
caso de uso: Autenticar Usuario.

Escenario 3: Mensaje Publico a Todos los Usuarios Conectados
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1- El actor elige la opcién de mensaje
publico todos los usuarios.

1.1- El sistema verifica que el actor posea una sesién
valida, de ser positivo disminuye tiempo de inactividad
del usuario.

1.2- El sistema muestra la interfaz para introducir el
texto del mensaje.

2- El actor introduce mensaje y e inicia la
accion de enviarlo.

2.1- El sistema procede a enviar el mensaje al usuario
seleccionado.

Flujo Alterno:

Accioén 1.1: 1.1a Si la sesion del usuario ha expirado, se llama al
caso de uso: Autenticar Usuario.
Prioridad: Secundaria

Tabla 21. Descripcion textual del Caso de Uso: Listar Juegos Iniciados.

Nombre del Caso de Uso

Listar Juegos Iniciados.

el listado.

Actores Administrador
Propésito Listar todos los juegos que han sido iniciados.
Resumen El caso de uso se inicia cuando el actor decide listar todos los juegos que se

encuentran iniciados, en un canal determinado, el sistema recibe la peticion muestra

Referencias RF.3.5, RF.4.2, RF.4.3

Precondiciones

Actor previamente autenticado en el servidor.

Poscondiciones

Lista de juegos iniciados.

Curso Normal de los Eventos

Acciones del Actor

Respuesta del Sistema

1- El actor solicita al sistema un listado de
los juegos que se encuentran iniciados en un
canal dado.

1.1- El sistema verifica que el actor posea una sesion
valida, de ser positivo disminuye tiempo de inactividad
del usuario.
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1.2- El sistema recibe la peticion y muestra el listado
de todos los canales que se encuentran activos en el
momento de la peticion.

2- El actor selecciona el canal deseado.

2.1- El sistema muestra todos los juegos iniciados en
ese canal.

Flujo Alterno:

Accion 1.1:

1.1a Si la sesién del usuario ha expirado, se llama al
caso de uso: Autenticar Usuario.

Prioridad: | Primaria

Tabla 22. Descripcion textual del Caso de Uso: Listar Usuarios Conectados.

Nombre del Caso de Uso Listar Usuarios Conectados.

Actores Administrador

Propésito Listar los usuarios que se encuentran conectados en un canal de juego determinado.

Resumen El caso de uso se inicia cuando el actor solicita ver los usuarios que se encuentran
conectados a un canal en un momento dado.

Referencias RF.3.1, RF.4.2, RF.4.3

Precondiciones | Actor previamente autenticado en el servidor.

Poscondiciones | Lista de usuarios conectados.

Curso Normal de los Eventos

Acciones del Actor

Respuesta del Sistema

1- El actor solicita al sistema un listado de
los usuarios conectados en un canal de
juego determinado.

1.1- El sistema verifica que el actor posea una sesion
valida, de ser positivo disminuye tiempo de inactividad
del usuario.
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1.2- El sistema recibe la peticion y muestra el listado de
todos los canales que se encuentran activos en el
momento de la peticion.

2- El actor selecciona el canal deseado. 2.1- El sistema muestra todos los usuarios conectados
en ese canal.

Flujo Alterno:

Accion 1.1: 1.1a Si la sesion del usuario ha expirado, se llama al
caso de uso: Autenticar Usuario.

Prioridad: | Primaria

Anexo 2: Diagramas de Clases del Analisis.

Tabla 23. Diagrama de Clases del Analisis CU: Autenticar Usuario

DIAGRAMA DE CLASES DE ANALISIS CU: Autenticar Usuario

O O

CE_Sesioén CC_Canal

f Entidad
(from Entidad) (from Controladora)

O
C

A—HO—O

Administrador Cl_Autenticar Usuario CC_SenvicioWeb CC_Senidor ~ CC_Acceso_Datos ~ CE_Usuario

(from Actors_Sistema) (from Interfaz) (from Controladora) (from Controladora) (from Controladora) (from Entidad)
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Tabla 24. Diagrama de Clases del Analisis CU: Registrar Usuario.

DIAGRAMA DE CLASES DE ANALISIS CU: Registrar Usuario.

O O

CE_Sesion CE_Usuario
(from Entidad) (from Entidad)
Administrador Cl_Registrar Usuario CC_SenicioWeb CC_Senidor CC_Acceso_Datos
(from Actors_Sistema) (from Interfaz) (from Controladora) (from Controladora) (from Controladora)
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Tabla 25. Diagrama de Clases del Analisis CU: Listar Estadisticas de Juego.

DIAGRAMA DE CLASES DE ANALISIS CU: Listar Estadisticas de Juego

O

CE_Sesion

(from Entidad)

[

L N
NG \_/

O

O

Administrador ~ Cl_Listar estadisticas CC_SenvicioWeb CC_Senvidor CC_Acceso_Datos CE_Estadisticas de
juego

i from Interfaz
(from Actors_Sistema) ( ) (from Controladora) (from Controladora) (from Controladora) (from Entidad)

CC_Canal

(from Controladora)
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Tabla 26. Diagrama de Clases del Analisis CU: Listar Juegos Iniciados.

DIAGRAMA DE CLASES DE ANALISIS CU: Listar Juegos Iniciados.

@,

CE_ Listado Juegos
iniciados canal

(from Entidad)
I N
NG \__/ N
Administrador ~ Cl_Listar juegos iniciados CC_SenicioWeb CC_Senvidor CC_Canal CC_Partida
(from Actors_Sistema) (from Interfaz) (from Controladora) (from Controladora) (from Controladora) (from Controladora)

O

CE_Sesion

(from Entidad)

Anexo 3: Diagramas de Clases del Diseio.

Tabla 27. Diagramas de Clases del Disefio del CU: Autenticar Usuario (J2ME).
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DIAGRAMA DE CLASE DEL DISENO DEL CU: Autenticar Usuario (J2ME).

CC_Midlet

Cl_MenuPrincipal

(from interfaz)

(from controladora)

Cl_Autenticar Usuario 1
(from interfaz)

BHusuario : TextField

E5entrar : Command
iBsalir: Command

Bejecutar:Command
B5registrarUsuario:Mend
& cambiarContra:Menu
E5reportes:Menu
Esmensajes:Menu
E5salir : Command

&5contraseria : TextField —

[

Servicio Web_Admin

‘ instancia_unica

/
/
o U]
CC_Tiempo_Sesion _— cC Senvid
(from controladora) P LSEIRUIe
(from controladora)
WadicionarSesion() )
RvalidarSesion() 1 ?:CC_Ser\/ldo_r() 1
ScerrarSesion() Pl B EERY)
1/]L instancia_xniga verificar Canal 1
0.n
CE_Sesion CC_Canal
(from entidad) (from controladora)
EXidsesion : String f&nombre : String U
iBusuario : String
E5ultima_accion : Long 1
tener
1
0..n
- CC_AccesoDatos
CE_Usgarlo (from controladora)
% (from entidad) validar
usuario : String . .
[@contrasefia : String |4 1 ekt
Bhestado : Integer SregistrarUsuario()
-Integ ®cambiarContrasefia()
SactualizarEstadisticas ()

Tabla 28. Diagramas de Clases del Disefio del CU: Autenticar Usuario (Windows Mobile).
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CI_Autenticar Usuario
(from interfaz)

Efusuario : TextField
E¥contrasefia : TextField

DIAGRAMA DE CLASE DEL DISENO DEL CU: Autenticar Usuario (Windows Mobile).

Cl_MenuPrincipal

(from interfaz)

Efejecutar:Command
EregistrarUsuario:Menu

E¥lcambiarContra:Mend

Exlentrar : Command 1 1 |B4reportes:Menu
E¥salir: Command Ezmensajes:Menu
~ Exsalir : Command
\
N
Servicio Web_Admin
instancia_unica
~ \
CC_Tiempo_Sesion L ~_ CC Senidor
(from controladora) — —
(from controladora)
%adicionarSesion() )
SvalidarSesion() 1 @:CC_Ser\ndo_r() 1
ScerrarSesion() et k()
/‘ . . . . 1
P VL instancia_uniga verificar Canal 1

CE_Sesion 0.n

(from entidad) CC_CanaI
t%idsesién : String (from controladora) usar

E+usuario : String Efnombre : String

Exjultima_accion : Long

1

tener
1
0..n
CE_Usuario CC_AccesoDatos

(from controladora)

(from entidad)
BHusuario : String
Bicontrasefia : String 1 1
EHestado : Integer

validar

HvalidarUsuario()
DregistrarUsuario()
ScambiarContrasefial()
®actualizarEstadisticas()

Tabla 29. Diagramas de Clases del Diseio del CU: Listar Juegos Iniciados (J2ME).
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Cl_Reportes

(from interfaz)
B#canal_habilitado:Menu
&salirCommand
B¥estadisticas_juego : Ment

ClI_Listar juegos iniciados
(from interfaz)

Bjuegos_Iniciados : Menu

B¥ejecutar : Command
EusuariosJugando : Menu

1
CI_MenuPrincipal
(from interfaz)

Bejecutar:Command
B¥registrarUsuario:Ment
EicambiarContra:Menu
E¥reportes:Menu
Exmensajes:Menu
Esalir: Command

B usuarios Conectados : Ment 1 1

B¥partidas : List
E&listar : Command

CC_Tiempo_Sesion

(from controladora)

WadicionarSesion()
$validarSesion()
CcerrarSesion()

/ 1 instancia_u
0>

CE_Sesioén
(from entidad)

E¥idsesion : String
BHusuario : String
E4altima_accion : Long

CE_Listado partidas iniciadas
(from entidad)

nica

creal

Servicio Web_Admin

DIAGRAMA DE CLASE DEL DISENO DEL CU: Listar Juegos Iniciados (J2ME).

/

\

\ instancia_unica

\

\

A |
CC_Senidor |

(from controladora) “

[F¥CC_Senidor()
Sobt_Instancia()

1

verificar|Canal

0..n

CC_Canal

(from controladora)

&3nombre : String

1

verificar

0.*

CC_Partida

(from controladora)

E5nombre : String

E5minUsuario : Integer
E¥maxUsuario : Integer
Exestado : Integer

Tabla 30. Diagramas de Clases del Diseiio del CU: Listar Juegos Iniciados (Windows Mobile).
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DIAGRAMA DE CLASE DEL DISENO DEL CU: Listar Juegos Iniciados (Windows Mobile).

Cl_Reportes

(from interfaz)

&canal_habilitado:Ment
@salirCommand

@juegos_Iniciados : Menu

E3ejecutar : Command
EusuariosJugando : Menu

l%estadisticas_iuego : Menu

Cl_Listar juegos iniciados

(from interfaz)

Eusuarios Conectados : Ment 1 1

T

1

Cl_MenuPrincipal

(from interfaz)

B¥ejecutar:Command
ExregistrarUsuario:Menu
cambiarContra:Menu
BHreportes:Menu
mensajes:Menu
E3salir: Command

B¥partidas : List
EXlistar : Command

CC_Tiempo_Sesion
(from controladora)

WadicionarSesion()
RvalidarSesion()
RcerrarSesion()

1 |

1 instancia_unica

CE_Sesioén
(from entidad)

BFidsesion : String
BEusuario : String
E50ltima_accién : Long

CE_Listado partidas iniciadas

(from entidad)

Servicio Web_Admin|

<

\ instancia_unica
mstantla_unics

| |
| |
CC_Senvidor \

(from controladora) “

#¥CC_Senvidor()
®obt_Instancia()

1

verificar|Canal

0..n
CC_Canal

(from controladora)

B5nombre : String

1

verificar

0.*
CC_Partida

(from controladora)

@nombre : String

B5minUsuario : Integer
E5maxUsuario : Integer
Eestado : Integer

Tabla 31. Diagramas de Clases del Disefio del CU: Listar Canales Habilitados (Windows Mobile).
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Cl_Reportes

(from interfaz)

B¥canal_habilitado:Menu
iEsalirCommand
Brestadisticas_juego : Mend
t%juegos_lniciados :Menu
iBus uarios Conectados : Menu
iB5ejecutar : Command
EhusuariosJugando : Menu

Mobile).

Cl_Listar Canales
(from interfaz)

1

1

Bfcanales : List
B&lisitar : Menultem

-

CIl_MenuPrincipal

(from interfaz)

CC_Tiempo_Sesion

(from controladora)

Eejecutar:Command
EregistrarUsuario:Menu
&+ cambiarContra:Menu
iB5reportes:Menu
Emensajes:Menu
iEsalir: Command

HadicionarSesion()
SvalidarSesion()
cerrarSesion()

PN ]

0.*

CE_Sesion
(from entidad)

Eflidsesion : String
iBzusuario : String
iBzultima_accion : Long

instancia_Unica

DIAGRAMA DE CLASE DEL DISENO DEL CU: Listar Canales Habilitados (Windows

Servicio Web_Admin

instancia_Unica

!

CC_Senvidor

— (from controladora)

¥CcC_senidor()
®obt_Instancia()

1

Crear

1

CE_Listado canales
(from entidad)

Anexo 4: Diagramas secuencias del diseio

Tabla 32. Diagrama de secuencia del disefio CU: Autenticar Usuario (J2ME).
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Usuario (J2ME).

Autenticar

DIAGRAMA DE SECUENCIA DEL DISENO CU

P

Administradar

1 _Autenticar
Usuatia
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Tabla 33. Diagrama de secuencia del disefio CU: Autenticar Usuario (Windows Mobile).

Autenticar Usuario (Windows Mobile).

DIAGRAMA DE SECUENCIA DEL DISENO CU

X

Administradar

mostariend

=

Cl Auterticar (CC AdminSOAPIm : CC Tiempo Sesidn| | :CC Senidor 7 :CC AccesoDatns 7 :CE Sesidn 7 (GG Canal 7 < CE Usuario
Usuarin
! ! ! _ _ ! _ _ _
autlsuara 7 7 _ _ 7 _ _ _
aUtUg(Str us Str cortra) | mmg%wazu:_ssumma | i _ _ _
T
7 [semidor=null] ms_ s5{us, contra) 7 _ _ _
| e | | | |
7 _ bool 3ﬁm5cﬂm:cm_m;%§ _ _ _
| | : verfs(St us Str contra) |
7 ==false] mﬁ_aﬁso = |a:_|3<| — _ _ :
mjﬁso _ _ _ _
| _ _ _ _
7 _ [i==trug] t m_uDgomsmsass,m_sn_%o _ _
” “ [canal==null] crearCanal “
7 _ adicinarls(us) _ _
f _ _ _ _
7 _ _ adgUsuario{St us) _
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Tabla 34. Diagrama de secuencia del disefio CU: Listar Juegos Iniciados (J2ME).

DIAGRAMA DE SECUENCIA DEL DISENO CU: Listar Juegos Iniciados (J2ME).
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Tabla 35. Diagrama de secuencia del disefio CU: Listar Juegos Iniciados (Windows Mobile).

DIAGRAMA DE SECUENCIA DEL DISENO CU: Listar Juegos Iniciados (Windows Mobile).
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Tabla 36. Diagrama de secuencia del disefio CU: Listar Canales Habilitados (Windows Mobile).

DIAGRAMA DE SECUENCIA DEL DISENO CU: Listar canales habilitados (Windows Mobile).

A

- Administradar

¢l Repores

-Gl Listar - CC AdminSOAPImp CC Tiernpo Sesidn| | -CC Servidor

CE B

esiin

CE Listado

7 - CI MendPrincipal

Canales

canales

accederRepartes

lista

_ accederListadosi) _

nales

f

7 _
7 _
7 _
7 _

_
o

listarCana)(str idsesicnAdmmin

P

Btar3esidng

listadoCanales(

|
|

*

_

|

|

|

|
senidor=oht .,Tss-wma

_

Tservidar=null] varfBesidn(Str us_admin St idsesidnAdrir)

hoolean x=verSesian(3tru

li==false] errorSesiong

[i==tn| ) actualizarSe sian(Stybs_admin St idsesi
ligtarCanalfy
creafl

adrmin,Str ammwaiﬁ_aé

nAdmin)

istado)

|
|
|
k

|
_
|
__ag%mem_mmo
|
|
|
_

X

e — —

—

e ———— —— - — - - —— ]

94



gﬁwaﬂo

GLOSARIO

API (Application Programming Interface): Conjunto de rutinas, protocolos, y de herramientas para
construir aplicaciones de software. Un buen APl hace mas facil desarrollar un programa,

proporcionando todos los bloques de la construccién. El programador luego pone esos bloques juntos.

Bluetooth: Sistema de comunicacién inaldmbrica que permite la interconexién de diferentes

dispositivos electronicos (PCs, teléfonos fijos o maviles, agendas electrénicas, auriculares, etc.).

CDC (Connected Device Configuration): Es una configuracion desarrollada para dispositivos con 2

MB o mas de memoria disponible para la plataforma, incluyendo RAM y memoria flash o ROM.

CDMA (Code Didivison Multiple Access): Norma de transferencia de informacion por teléfonos

inalambricos.

CLDC (Connected, Limited Device Configuration): Es una configuracion disefiada para dispositivos
con conexiones de red intermitentes, procesadores lentos y memoria limitada como teléfonos moviles y

asistentes personales.

Conmutacion de Paquetes: Paradigma de comunicaciones mediante el cual cada paquete de un
mensaje, recorre una ruta entre sistemas anfitriones (hosts), sin que esa ruta (path) esté previamente
definida.

ETSI (European Telecommunications Standards Institute): Es una organizacién de estandarizacién
de la industria de las telecomunicaciones, fabricante de equipos y operadores de redes de Europa, con

proyeccion mundial. ETSI ha tenido gran éxito al estandarizar el sistema de telefonia mévil GSM.

Firewall: Elemento de hardware o software utilizado en una red de computadoras para controlar las
comunicaciones, permitiéndolas o prohibiéndolas segun las politicas de red que haya definido la

organizacién responsable.

GPRS (General Packet Radio Service): Servicio que permite enviar paquetes de datos a través de
las redes GSM.
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GRASP (General Responsibility Assignment Software Patterns): Describe los principios
fundamentales de disefio de objetos para la asignacion de responsabilidades. Constituyen un apoyo
para la ensefianza que ayuda a entender el disefio de objeto esencial y aplica el razonamiento para el

disefio de una forma sistemética, racional y explicable.

GSM (Global System for Mobile Communications): Es un sistema telefénico digital difundido en
Europa usado especialmente por telefonia movil. Puede funcionar en todo el mundo y en EE.UU. se
situa en la banda de 1900 MHz

HomeRF: Especificacion que permite la interconexién de dispositivos inalambricos en un area

pequena.

HTTP (Hypertext Transfer Protocol): Protocolo de Transferencia de Hipertexto utilizado en la WWW
para transmitir las paginas de informacion entre el programa navegador y el servidor. Se destaca que

el HTTP seguro es un protocolo HTTP mejorado con funciones de seguridad con clave simétrica.

HTTPS (Hypertext Transfer Protocol Secure): Version segura del protocolo HTTP, utiliza un cifrado
basado en SSL para crear un canal cifrado mas apropiado para el trafico de informacion sensible que
el protocolo HTTP.

IEEE 802.15: Estandar que define el nivel fisico y el control de acceso al medio de redes inalambricas

de area personal con tasas bajas de transmision de datos.

IP (Internet Protocol): Conjunto de reglas que regulan la transmision de paquetes de datos a través

de Internet.

J2EE (Java 2 Enterprise Edition): Grupo de especificaciones disefiadas por Sun que permiten la

creacion de aplicaciones empresariales, brindado mdltiples funcionalidades.

J2ME (Java 2 Micro Edition): Versioén desarrollada por la Sun Microsystems de Java, destinada a

dispositivos de recursos limitados como PDAs, teléfonos mdviles.

JDK (Java Development Kit): Software que provee herramientas de desarrollo para la creacion de

programas en java.
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JSP (Java Server Pages): Tecnologia orientada a crear paginas web con programacion en Java. Las

paginas JSP estan compuestas de cédigo HTML/XML mezclado.

MIDP (Mobile Information Device Profile): Es el perfil para dispositivos de informacion méviles que
combina con la configuracion CLDC para proporcionar un entorno de ejecucion para dispositivos

moviles.

MMS (Multimedia Mobile Service): Es un estandar de mensajeria que le permite a los teléfonos

moviles enviar y recibir contenidos multimedia, incorporando sonido, video, fotos, etc.

PKI (Microsoft Public Key Infrastructure): Proporciona una infraestructura integrada de clave publica
que permite proteger e intercambiar informacion con un elevado nivel de seguridad y féacil

administracion.

PocketPC: Ordenador de bolsillo, también llamado PDA (Personal Digital Assistant). Se trata de un
pequeno ordenador, disefiado para ocupar el minimo espacio y ser facilimente transportable que
ejecuta el sistema operativo Windows CE de Microsoft entre otros, el cual le proporciona capacidades

similares a los PCs de escritorio.

RMS (Record Management System): Es una base de datos simple definida por J2ME en MIDP con el

principal objetivo de poder almacenar informacion una vez que el MIDlet finalice.

Roaming: Capacidad de un dispositivo para moverse de una zona de cobertura a otra, hacer y recibir

llamadas en redes moéviles fuera del area de servicio local.

Servicios Web: Es un sistema software disefiado para soportar la interoperabilidad maquina -
maquina a través de una red. Un servicio web es una comunicacion por medio de mensajes SOAP

entre diferentes equipos a través de una red.

Servlet: Pequefio programa que corre en un servidor. Por lo general son aplicaciones Java que corren

en un entorno de servidor web. Esto es analogo a una aplicacion Java que corre en un navegador.

SIM (Single Identification Module): Tarjeta que identifica y da servicio a un usuario, utilizado en
teléfonos GSM.
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Smartphone: Teléfono movil que ofrece funcionalidades avanzadas que van mas alla de las de un

teléfono tradicional y estan mas cercanas a las de una computadora.

SMS (Short Message Service): Es un servicio de mensajeria por teléfonos celulares. Con este

sistema se puede enviar o recibir mensajes entre celulares y, luego, a través de internet.

SSL (Secure Sockets Layer): Protocolo criptografico que proporciona comunicaciones seguras en
Internet. SSL proporciona autentificacion y privacidad de la informacion entre las computadoras sobre

Internet mediante el uso de criptografia.

SVN (Subversion): Aplicacion para el control de versiones que permite gestionar los cambios y

versiones que realizamos en nuestros desarrollos de una forma sencilla.

TDMA (Time Division Multiple Access): Tecnologia inalambrica de segunda generaciéon, que
distribuye las unidades de informacion en ranuras alternas de tiempo, dando acceso multiple a un

numero reducido de frecuencias. TDMA permite dar servicios de alta calidad de voz y datos.

UML (Unified Modeling Language): Lenguaje de modelado de sistemas de software mas conocido y

utilizado en la actualidad.

UMTS (Universal Mobile Telecommunications System): Estandar de telefonia moévil celular de
banda ancha y alta velocidad (de 2 Mbps en adelante). Se trata de un sistema de tercera generacion

que permite la conexion a Internet. Sustituira a los sistemas GSM y GPRS.

URL (Uniform Resource Locator): Secuencia de caracteres, de acuerdo a un formato estandar, que

se usa para nombrar recursos, como documentos e imagenes en Internet, por su localizacion.

WAP (Wireless Application Protocol): Protocolo de aplicacion de telefonia inalambrica que permite

a los usuarios de teléfonos moviles el acceso a servidores web.

WiFi (Wireless Fidelity): Conjunto de estandares para redes inalambricas basado en las
especificaciones IEEE 802.11 (especialmente la 802.11b), creado para redes locales inalambricas,

pero que también se utiliza para acceso a internet.

Windows Mobile: Sistema operativo compacto, con una suite de aplicaciones basicas para

dispositivos moviles basados en la APl Win32 de Microsoft.
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WLAN: (Wireless Local Area Network): Red de comunicacion inalambrico por radio frecuencia

alternativo a las LAN con cables.

XML (Extensible Markup Language): Desarrollado por el World Wide Web Consortium (W3C). Su
objetivo es conseguir paginas web mas semantica. XML separa la estructura del contenido y permite el

desarrollo de vocabularios modulares. Se trata de un formato abierto.
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