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RESUMEN

La tecnologia de teléfonos maéviles ha tomado un gran auge que va en crecimiento a través de los
afios, por lo que la demanda de contenido en este ambito ha provocado que la administracion de estos
se haya convertido en una rama importante del desarrollo mundial. El avance en la telefonia movil ha
permitido que los teléfonos no solo se utilicen para comunicarse mediante llamadas telefonicas, o
mensajes de texto sino que ha propiciado al usuario una gran variedad de servicios de valor agregado
para un mayor uso de la misma, al cual también se le suma las conexiones a internet, los juegos y
muchas més aplicaciones. La empresa ETECSA se encuentra inmersa en la tarea de entrar a un
mercado cada vez mayor en las telecomunicaciones y servicio de valor agregado para los celulares,
acompafiado a esto se encuentra el nimero creciente de usuarios de estos teléfonos celulares. Es por
esto que se hace necesario el desarrollo de un sistema de Servicio de Mensajes Cortos que permita a
los usuarios conocer informaciones culturales. Por lo que el presente trabajo esta dirigido
principalmente a la creacién de un sistema que permita el envio de mensajes para los usuarios de
telefonia maévil que deseen conocer informacion sobre eventos de cultura que estaran ocurriendo.

PALABRAS CLAVE

» Celulares.
Dispositivos moviles.
ETECSA.
Servicio de valor agregado.
SMS.

Servicio de informacion cultural.
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INTRODUCCION

Las telecomunicaciones méviles en especial la telefonia celular, estan revolucionando la industria de
las telecomunicaciones. Desde su irrupcion en el ambito comercial a principios de los ochenta, la
industria celular en el mundo ha venido creciendo en forma acelerada, con especial dinamismo en la
década de los noventa y primeros afios del siglo XXI, periodo este en el cual su crecimiento ha sido
espectacular.

Los teléfonos celulares se han convertido en una herramienta primordial para las personas comunes y
de negocios.

El gran avance de la tecnologia ha hecho que los celulares brinden una serie de funciones que afos
atras se veian algo inalcanzables, como los juegos, reproduccion de archivos MP3 y MP4, la conexiéon
mediante bluetooth e infrarrojos, conectividad USB, envio y recepcion de SMS (Short Messages
Standard), EMS (Enhanced Messages Services) y MMS (Multimedia Messages Services), ademas de
opciones de agenda electronica y television digital.

El crecimiento acelerado del uso de la telefonia celular, ha sido objeto de atencién de muchas
empresas por todo el mundo, las cuales se han convertido en fieles proveedores de Servicios de Valor
Agregado(SVA), donde la competencia por el liderazgo y el éxito financiero es muy dificil, existiendo
por ello un constante aumento de los servicios y calidad de los mismos, entre estos servicios se
encuentran: correo electrénico, ranking por votaciones, llamadas a emergencias, horéscopo, estado
del tiempo, localizacion, video llamada e Internet.

El servicio de la telefonia celular se inaugura oficialmente en Cuba el 24 de Febrero de 1993, por la
Empresa Teléfonos Celulares de Cuba, S.A. (CUBACEL). En los primeros afos el sistema utilizado fue
el denominado Advanced Mobile Phone System o Sistema Avanzado de Telefonia Mévil (AMPS). El
GSM comenzo a ser introducido y explotado en Cuba en el afio 2001 por la empresa estatal C_ COM.
Estas empresas estan asociadas a ETECSA que es una organizacion cubana de capital mixto y tiene
como objeto social prestar servicios publicos de telecomunicaciones, mediante la operacion,
instalacion, explotacion, comercializacion y mantenimiento de redes publicas de telecomunicaciones en
Cuba.

Esta empresa tiene una alta responsabilidad en el desarrollo socio-econdémico del pais y en especial,
en la informatizacién de la sociedad, garantizando una efectiva conectividad. Desde su creacion
ETECSA ha mantenido un avance sostenido con logros progresivos en el transcurso de sus ultimos
afnos de existencia. Actualmente se encuentra inmersa en la tarea de entrar a un mercado cada vez
mayor en las telecomunicaciones, incrementando el nimero de servicios de valor agregado para sus

clientes. Teniendo en cuenta lo servicios que brinda la Empresa de Telecomunicaciones de Cuba S.A
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y su afan de mejorar su aceptacion con los usuarios, se desea desarrollar un sistema que permita la
suscripcion de usuarios y envio de mensajes sobre los eventos culturales que estan ocurriendo en el
pais.

Atendiendo a las posibilidades tecnolégicas que existen en la universidad y la problematica de
ETECSA antes planteada surge como problema cientifico ¢ Cémo facilitar la suscripcion y el envio
de noticias sobre eventos culturales mediante SMS a los usuarios de Cubacel?

Para el desarrollo de la investigaciéon se define como objeto de estudio La prestaciéon de servicios de
mensajeria movil. El campo de accién queda enmarcado en el servicio de informaciéon sobre los
eventos de cultura para dispositivos moviles.

Con el fin de resolver el problema planteado se define como objetivo general desarrollar un sistema

gue permita la suscripcion y el envio de mensajes a teléfonos celulares sobre informacion cultural.

Para darle cumplimiento al objetivo general se definieron las siguientes tareas de investigacion:

e Realizar un estudio del estado del arte.

e Obtener una vision del negocio en cuestion, de manera que se puedan identificar de una forma
rapida y confiable las funcionalidades con las que debe cumplir el sistema a desarrollar.

e Aplicar para el disefio y la construccion del software una arquitectura acorde a las
caracteristicas del sistema.

e Seleccionar y ajustar, segun las caracteristicas propias del equipo de desarrollo y de las
actividades a realizar, una metodologia de desarrollo de software que facilite el trabajo y
garantice la calidad del proceso y del producto.

¢ Implementar las funcionalidades requeridas para llevar a cabo el desarrollo de la aplicacion.

e Desarrollar pruebas al sistema obtenido.

e Seleccionar las tecnologias y herramientas necesarias para el desarrollo de un sistema de
envio de mensajes para celulares.

e Aplicar al desarrollo del software patrones de disefio y estilos arquitecténicos de manera que se
obtenga un sistema robusto, flexible y organizado.

e Realizar un estudio de la factibilidad de desarrollo del producto mediante el andlisis de costo-
beneficios.

Este trabajo de diploma esta conformado por cinco capitulos, en los cuales se tratara todo el estudio

realizado, asi como la propuesta de solucion.



Capitulo 1: Fundamentacion Teoérica

En este capitulo se describen cada una de las tecnologias, metodologias, lenguajes, conceptos y
herramientas a usar para el desarrollo del sistema. Ademas, se expone el estado del arte de los

sistemas de mensajeria movil.

Capitulo 2: Caracteristicas del Sistema

En este capitulo se presentan las caracteristicas generales del sistema, se procedera a realizar la
captura de requisitos funcionales y no funcionales a los que se debe dar cumplimiento, se examinan
los temas referentes a las necesidades de los clientes para obtener las bases y definir el objeto de
automatizacion y la propuesta de solucién que sera desarrollada.

Capitulo 3: Andlisis y Disefio del Sistema

Este capitulo se centra principalmente en el analisis y disefio del sistema, obteniendo como principal
resultado los diagramas de clases del disefio y los diagramas de interaccion. Se define ademés la
arquitectura del sistema.

Capitulo 4: Implementacién y Prueba

En este capitulo se hace referencia a las disciplinas de implementacion y prueba. Se describe el
modelo de implementacion utilizado mediante los diagramas de componentes y de despliegue. Se

describe el disefio de los casos de pruebay el resultado de las pruebas realizadas.

Capitulo 5: Estudio de la Factibilidad
En el capitulo 5 se hace una estimacion del costo de realizacién del sistema, calculando una

aproximacion del tiempo de desarrollo y el analisis de la factibilidad.



CAPITULO 1: FUNDAMENTACION TEORICA
1.1 Introduccién.

En este capitulo se describen los principales aspectos y conceptos de relevancia que constituyen
objeto de analisis para el desarrollo de la investigacion. Las tecnologias y metodologia a utilizar, el
lenguaje de programacion a elegir y se expone el estado del arte referente a las tendencias y

herramientas que se utilizan para la creacion de servicios de valores agregados en la telefonia movil.

1.2 Estado del arte.

En la actualidad hay muchas empresas que dedican su labor a la prestacion de servicios de telefonia
celular, que es un dispositivo inalambrico electrénico que permite tener acceso a la red debido a las
antenas repetidoras que la conforman, cada una de las cuales es una célula.

Su principal caracteristica es su portabilidad, que permite comunicarse desde casi cualquier lugar,
sumado a esto hay una serie de SVA (Servicio de Valor Agregado) como para explotar al maximo las
posibilidades que brindan las conexiones. Algunos de estos servicios son los que envian informacion a
los usuarios a través de SMS (Short Messages Services), de forma tal que estos reciban toda la
informacion pertinente que solicitaron. A continuacion se describen algunos de los servicios que se
brindan a través del envio de SMS.

El servicio de mensajes cortos o0 SMS (Short Messages Services) es un servicio disponible en los
teléfonos moviles que permite el envio de mensajes cortos (también conocidos como mensajes de
texto, 0 mas cologuialmente, textos 0 mensajitos) entre teléfonos moviles, teléfonos fijos y otros
dispositivos de mano. En un principio el SMS se pens6 como una manera de avisar al usuario, por
ejemplo, de llamadas perdidas o mensajes en el buzén de voz, sin embargo, pocos creyeron que el
SMS seria usado como el medio para enviar mensajes de texto de un usuario movil a otro.

El primer mensaje comercial SMS fue enviado por la red GSM de Vodafone el 3 de diciembre de 1992
en el Reino Unido a través de un ordenador el cual el texto del mensaje era “la navidad alegre”.

El crecimiento inicial era lento, con clientes en 1995 que rondan el promedio de sélo 0.4 mensajes por
cliente GSM por mes. Un factor clave de la lentitud del SMS era que los operadores eran lentos para
establecer el cobro de sistemas, sobre todo para suscriptores con pago por adelantado donde era
dificil eliminar el fraude de facturacion. Con el tiempo, el fraude de facturacion fue eliminado por la
facturacion de interruptor y asi hacia el final de 2000, el nUmero medio de mensajes por usuario

alcanzé una cifra de 35 mensajes.



Comercialmente el SMS es una industria masiva que 2006 merece mas de 80 mil millones de dolares a
escala mundial. SMS tiene un precio medio global de 11 centavos y mantiene un margen de beneficio
del 90 %.

1.2.1 Telefonia Celular en Cuba.

Desde los inicios de la telefonia celular en Cuba se ha visto con un incremento limitado de su
tecnologia desde la aparicion en 1993 de este recurso, los usuarios no disponian de toda la cantidad
de servicios que son brindados por méviles. Los interesados en la telefonia celular en Cuba disponen
ahora de un paquete de servicios agregados mediante mensajes de texto, una opcion que en la isla
parecia de “ciencia ficcién” cuando aparecio este servicio. Las comodidades y usos diversos que ya
tienen en el mundo los teléfonos celulares no se habian expandido antes en el pais por la carencia de
una plataforma tecnolégica que los garantizara, ya existen diferentes plataformas lo que no existen son
los variados servicios. Ahora se puede consultar desde los moviles las carteleras de las salas de cine,
la ubicacion de las embajadas, el estado del tiempo y el curso de un huracén, entre otros datos. La
opcién de votar con mensajes de texto (SMS, por sus siglas en inglés) en los concursos convocados
por el Festival Internacional de Cine de La Habana y la competencia “Lucas”, que elige al mejor video
clip musical del afio en la isla fue uno de los servicios que se brindaron recientemente.

El desarrollo de la telefonia celular o movil ha sido impetuoso en los Ultimos afios. Tanto los servicios
gue se prestan, las capacidades de comunicacion, ancho de banda, estandarizacion de caodigos,
sefales y servicios a nivel internacional, asi como el desarrollo de los teléfonos utilizados, que han

dado un importante salto en calidad y posibilidades.

1.2.2 Servicios mas utilizados en la actualidad.

Estado del Tiempo: El usuario desea conocer el estado del tiempo para las proximas horas o el dia
siguiente, entonces envia un SMS hacia el nUmero que se encuentra a la escucha para brindar
servicios, especificando en este qué servicio desea recibir a través de palabras clave designadas por el
proveedor. Una vez que el proveedor recibe el SMS lo procesa y genera un SMS WAP Push que
contiene la direccion donde se encuentra desplegada la informacién que él necesita, posteriormente el
usuario acepta dicho mensaje y es re-direccionado al sitio WAP que contiene la informacion que fue
solicitada (1).
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Figura 1 Dinamica desarrollada por Tempos 21 en el servicio del tiempo.

Deporte: Un servicio muy parecido al que se tiene como objetivo desarrollar es brindado por la

empresa de servicios “La Tercera”. A continuacion la figura 2 muestra una idea de cémo funciona dicho

servicio.
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Figura 2 Servicio de suscripcién de Deportes.

Hordscopo: El horéscopo es un servicio muy comdn que siempre ha llamado la atencion y ha sido

brindado en las diferentes formas en que lo ha permitido la tecnologia a lo largo del desarrollo de la

humanidad, también se parece al servicio de deporte antes explicado, en la figura 3 se brinda una idea

de cOmo se comporta este servicio.
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Figura 3 Servicio de informacién de Horéscopo.

Gran cantidad de los sistemas de envio de informacion a través de SMS y SMS WAP Push son muy
similares, dando como resultado un esquema-protocolo que representa la secuencia de pasos que se
llevan a cabo para cumplir este objetivo, ver figura 4.
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Figura 4: Esquema del Servicio de envio de informacion.

1.3 Servicios de valor agregado.

1.3.1 Tipo de servicios de valor agregado.

En la telefonia mévil los SVA aparecen cuando los servicios basicos de SMS, Servicio de Mensajes
Multimedia y WAP- PUSH comienzan a utilizarse con el objetivo de obtener un servicio adicional. Hoy
existe un amplio desarrollo de estos, entre los que podemos mencionar: estado del tiempo, horéscopo,

noticias, estrenos de cine, deportes, envios de postales, concursos, sorteos, etc.



Los distintos tipos de servicios se pueden agrupar en cuatro bloques:
Servicios basados en el contenido: No poseen ningun tipo de procesamiento, encapsulado o

tratamiento; en otras palabras, son los mensajes intercambiados entre los usuarios.
Servicios basicos: Pueden ser de dos tipos:

a) Aplicaciones de entretenimiento: Son la evolucién natural de los servicios actuales de descarga

de los elementos de entretenimiento para personalizar los terminales de los usuarios (logos, melodias,
refrescadores de pantalla).

b) Aplicaciones de almacenamiento de imagenes fijas: En este caso existen dos vertientes: la

publicacion de fotografias u otros elementos en albumes Web, o el almacenamiento en un espacio

privado del usuario para evitar el consumo de recursos en el terminal.

Servicios complementarios: Permiten la creacion de contenidos por el usuario, como el envio de
tarjetas postales o felicitaciones, también los compositores de mensajes completos con repositorios de

contenidos elementales como imagenes y sonidos.

Servicios de informacién multimedia: Son similares a los servicios de alertas SMS, pero explotan
las capacidades ofrecidas por la tecnologia MMS. Entre ellos se encuentran los servicios de
suscripcion, los servicios de noticias, los servicios financieros, los de informacion meteoroldgica, los
anuncios musicales o videos promocionales, los servicios de envio de fotografias capturadas por

camaras Web y los juegos (2).

1.3.2 Plataforma en las que se desarrollan los servicios de valor agregado.

Con la introduccion de los servicios de datos los operadores se han visto obligados a incorporar
nuevas tecnologias que posibiliten esta nueva oferta de servicios. Las plataformas més utilizadas para
los servicios de datos son:

Java 2 Micro Edition (J2ME): Es la plataforma de desarrollo de aplicaciones mas utilizada en el
mundo y fue creada originalmente para enfrentar los problemas derivados de su uso en dispositivos
pequefios.

Esta tecnologia esta basada en tres elementos:



Configuracion: provee un conjunto basico de bibliotecas y capacidades de la maquina virtual
para un gran abanico de dispositivos. Define una minima plataforma para una categoria
horizontal de dispositivos, cada uno con requerimientos similares en cantidades de memoria
total y poder de procesamiento. Una configuracion establece y define el lenguaje Java y las
caracteristicas de la maquina virtual y bibliotecas de clases minimas que un fabricante de
dispositivos o un proveedor de contenido espera encontrar en todos los dispositivos de una
misma categoria.

Perfil: un conjunto de APIs para soportar un conjunto mas reducido de dispositivos. Conforma
una capa por encima de la configuracion, y por lo tanto la extiende, al mismo tiempo que
atiende la demanda especifica de un determinado mercado “vertical” o familia de dispositivos.
El objetivo principal de un perfil es garantizar interoperabilidad con una determinada familia de
dispositivos o dominio, definiendo un estandar Java para dicho mercado. Los perfiles incluyen
bibliotecas de clases que son mas especificas de dominio que las clases provistas en una
configuracion

Paquetes opcionales: conjunto de APIs de tecnhologia especfifica.

La plataforma Java ME ha sido a su vez dividida en dos configuraciones de base: una para pequefos
dispositivos moviles y otra disefiada para dispositivos moviles con mas capacidad, como Smart Phones
y sintonizadores externos de television por cable/satélite.

Brew: Aun siendo tecnolégicamente agnostico, sélo ha sido mayormente lanzado por operadores
CDMA. Ademas de habilitar la creacion de aplicaciones, proporciona un ecosistema conveniente para
los operadores y desarrolladores de contenido.

WAP: Tecnologia anteriormente criticada, en la actualidad es un aspecto fundamental del negocio de
datos. Los portales WAP son los que acogen a las aplicaciones para ser descargadas.

A su vez, se han desarrollado sistemas operativos disefiados para las necesidades de los dispositivos
moviles, con la suficiente flexibilidad para migrarlos a medida que los terminales adquieren mayor
poder de procesamiento y memoria, entre otros factores.

Windows Mobile: Los operadores creen que es bueno ofrecerlo por la facilidad de uso por parte de
los usuarios ya familiarizados con el Windows para PC. Este SO es una version de Windows adaptada

para las necesidades de los dispositivos moviles (3).



1.4 Plataforma de Desarrollo.

Para el desarrollo de la aplicacién se escogio la plataforma JAVA EE debido al vinculo que existe entre
esta y las aplicaciones para la telefonia movil. A nivel mundial JAVA EE es la més usada para el
desarrollo de este tipo de proyectos. Otra de las causas que apuntan al uso de esta plataforma por
encima de otras como Microsoft .NET es la experiencia del equipo de desarrollo en su uso, ademas la
utilizacion de JAVA EE es una politica establecida por el proyecto Cubacel.

Actualmente se le define como una plataforma tecnolégica mas que como un lenguaje. El lenguaje
propiamente dicho tiene mucho de la sintaxis derivada de C y C++, pero un modelo de objetos mas
simple y menos facilidades de bajo nivel.

Las caracteristicas principales que nos ofrece Java respecto a cualquier otro lenguaje de

programacion, son (4):

SIMPLE:
Ofrece toda la funcionalidad de un lenguaje potente, pero sin las caracteristicas menos usadas y méas
confusas de éstos. C++ es un lenguaje que adolece de falta de seguridad, pero C y C++ son lenguajes
mas difundidos, por ello Java se disefié para ser parecido a C++ y asi facilitar un rapido y facil
aprendizaje. Elimina muchas de las caracteristicas de otros lenguajes como C++, para mantener
reducidas las especificaciones del lenguaje y afiadir caracteristicas muy Utiles como el reciclador de
memoria dinamica .No es necesario preocuparse de liberar memoria, el reciclador se encarga de ello y
como es un thread de baja prioridad, cuando entra en accién, permite liberar bloques de memoria muy
grandes, lo que reduce la fragmentacion de la memoria. Reduce en un 50% los errores mas comunes
de programacioén con lenguajes como C y C++ al eliminar muchas de las caracteristicas de éstos, entre
las que destacan:

e aritmética de punteros.

e no existen referencias.

e registros (struct).

e definicion de tipos (typedef).

e macros (#define).

e necesidad de liberar memoria (free).
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ORIENTADO A OBJETOS:

Incorpora funcionalidades inexistentes en C++ como por ejemplo, la resoluciéon dinamica de métodos.
Esta caracteristica deriva del lenguaje Objetivo C. En C++ se suele trabajar con librerias dinamicas
(DLLs) que obligan a recompilar la aplicacion cuando se retocan las funciones que se encuentran en
su interior. Este inconveniente es resuelto por Java mediante una interfaz especifica llamada RTTI
(RunTime Type Identification) que define la interaccion entre objetos excluyendo variables de
instancias o implementacion de métodos. Las clases en Java tienen una representacion en el RunTime
que permite a los programadores interrogar por el tipo de clase y enlazar dinamicamente la clase con
el resultado de la busqueda.

DISTRIBUIDO:

Java se ha construido con extensas capacidades de interconexion TCP/IP. Existen librerias de rutinas
para acceder e interactuar con protocolos como HTTP y FTP. Esto permite a los programadores
acceder a la informacion a través de la red con tanta facilidad como a los ficheros locales. La verdad es
gue Java en si no es distribuido, sino que proporciona las librerias y herramientas para que los

programas puedan ser distribuidos, es decir, que se corran en varias maguinas, interactuando.

ROBUSTO:

Java realiza verificaciones en busca de problemas tanto en tiempo de compilacién como en tiempo de
ejecucion. La comprobacién de tipos en Java ayuda a detectar errores, lo antes posible, en el ciclo de
desarrollo. Obliga a la declaracion explicita de métodos, reduciendo asi las posibilidades de error.
Maneja la memoria para eliminar las preocupaciones por parte del programador de la liberacién o
corrupcion de memoria. También implementa los arrays auténticos, en vez de listas enlazadas de
punteros, con comprobacién de limites, para evitar la posibilidad de sobrescribir 0 corromper memoria
resultado de punteros que sefalan a zonas equivocadas.

Ademas, para asegurar el funcionamiento de la aplicacion, realiza una verificacion de los bytes-codes,
gue son el resultado de la compilacién de un programa Java. Es un cdédigo de maquina virtual que es
interpretado por el intérprete. No es el cédigo maquina directamente entendible por el hardware, pero
ya ha pasado todas las fases del compilador: andlisis de instrucciones, orden de operadores, etc., y ya
tiene generada la pila de ejecucion de ordenes.
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PORTABLE:

Mas alla de la portabilidad basica por ser de arquitectura independiente, implementa otros estandares
de portabilidad para facilitar el desarrollo. Los enteros son siempre enteros y ademas, enteros de 32
bits en complemento a 2. Ademas, construye sus interfaces de usuario a través de un sistema
abstracto de ventanas de forma que las ventanas puedan ser implantadas en entornos Unix, PC o

Mac.

DINAMICO:

Se beneficia todo lo posible de la tecnologia orientada a objetos. No intenta conectar todos los
maodulos que comprenden una aplicacién hasta el tiempo de ejecucion. También simplifica el uso de
protocolos nuevos o actualizados. Si su sistema ejecuta una aplicacién Java sobre la red y encuentra
una pieza de la aplicacion que no sabe manejar, tal como se ha explicado en parrafos anteriores, es

capaz de traer automaticamente cualquiera de esas piezas que el sistema necesita para funcionar.

SEGURO:

Resultan extremadamente seguras, ya que no acceden a zonas delicadas de memoria 0 de sistema,
con lo cual evitan la interaccion de ciertos virus. No posee una semantica especifica para modificar la
pila de programa, la memoria libre o utilizar objetos y métodos de un programa sin los privilegios del
kernel del sistema operativo. Ademas, para evitar modificaciones por parte de los crackers de la red,
implementa un método ultra seguro de autentificacion por clave publica. EI Cargador de Clases puede
verificar una firma digital antes de realizar una instancia de un objeto. Por tanto, ninglin objeto se crea
y almacena en memoria, sin que se validen los privilegios de acceso. Es decir, la seguridad se integra
en el momento de compilacion, con el nivel de detalle y de privilegio que sea necesario.

1.4.1 Actores principales del mercado movil.

Operador movil (carrier celular):
Habilitar nuevos servicios y enriquecer experiencias.

Manejar la ganancia promedio por usuario (ARPU), fortalecer la retencion del usuario.

Profesional IT (infraestructura):

1. Seguridad, confiabilidad, administrabilidad.
12



2. Integracion con los bienes activos actuales y futuros de IT.

Desarrollador (generacién de software):
Plataforma consistente.

Herramientas productivas y que resulten familiares.

Usuario final:
1. Interfaz de usuario familiar
2. Seleccion de usuario.

La plataforma tecnoldgica Java contempla y soluciona las necesidades de los tres dltimos actores:
Profesional, Desarrollador y Usuario Final. Elemento que lleva a utilizar esta herramienta para el

desarrollo del trabajo.
1.4.2 JSR 212

Es un API (del inglés application programming interface) del lado del servidor para servicios moaviles.
Por servicios moviles se entiende mensajeria, servicios de ubicacion geografica, servicios de presencia
y administracion centralizada de dispositivos. Estos servicios se pueden acceder desde extremos
moviles Java ME, pero también desde fijos Java SE/EE.

Responde a la necesidad de un acceso unificado desde el lado del cliente a dichos servicios, a la vez
gue aumenta el ingreso-promedio-por-usuario (ARPU) con servicios del lado del servidor.

Se hace referencia a servicios del lado del servidor ya que existen plataformas, entre ellas CDC
(Connected Device Configuration), con infraestructura sencilla basada en protocolos livianos y
eficientes, como sockets. JSR 212 se refiere a los servicios montados en el extremo fijo, maquinas
permanentes e infraestructura convencional de red, que atienden clientes maoviles. Al mismo tiempo,
algunos fabricantes han reconocido la necesidad de dar respuesta competitiva a la plataforma .NET,
entre ellos la corporacién Nokia, y por lo tanto han llevado adelante este JCP (Java Community
Process).

El objetivo principal de JSR 212 es entonces definir un acceso unificado a los servicios, con dos metas

en orden de prioridad:
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1.  Especificar un nucleo de funcionalidad comun de API, que sera utilizado por todos los servicios
SAMS.
2.  Especificar la API de mensajeria SMS y MMS.

Para ello, se define un modelo o estandar que debe ser respetado por todos los JSR relacionados con
acceso al servidor desde clientes moviles. En este sentido, SAMS es un contenedor para futuros JSR
relacionados.

Algunas de las funcionalidades que ofrece este sistema son:

1. Alto nivel de abstraccion, facil de utilizar y aplicar.

2. La API proporciona una abstraccion del protocolo subyacente ejecucion.

3. La separacién de la APly la implementacién del protocolo.

4, Portabilidad.

5. Desfragmentacion.

6. Modelo de programacion uniforme.

7. La API no esta a favor de un protocolo especfifico, el protocolo aplicacion, los elementos de red
0 proveedor.

8. La API proporciona un entorno de programacion estable a los desarrolladores de aplicaciones

(5).

1.4.3 Framework utilizados

Spring: Es un framework contenedor liviano basado en la técnica Inversion de Control (IOC) y una
implementacion de desarrollo segun el paradigma de Orientacion a Aspectos (AOP).

Framework: porque define la forma de desarrollar aplicaciones J2EE, dando soporte y simplificando
complejidad propia del software corporativo.

Inversion de Control (IOC): promueve el bajo acoplamiento a partir de la inyeccion de dependencias

(D) entre los objetos (relaciones).

Orientacion a Aspectos (AOP): presenta una estructura simplificada para el desarrollo y utilizacion

de aspectos (mddulos multiple objecto crosscutting).

Disefiado en médulos, con funcionalidades especificas y consistentes con otros modulos, facilita el
desarrollo de funcionalidades especificas y hace que la curva de aprendizaje sea favorable para el
desarrollador. Dentro de las ventajas que ofrece Spring, encontramos que facilita la manipulacion de

los objetos que se usan EJBs o no, reduce la proliferacion de Singletons, elimina la necesidad de usar
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distintos y variados tipos de ficheros de configuracion, mejora la practica de programacion, permite el

uso o no de EJBs, realizando el mismo tipo de funciones sin ellos.

A pesar de que Spring no obliga a usar un modelo de programacién en particular, se ha popularizado

en la comunidad de programadores en Java al considerarsele una alternativa y sustituta del modelo de

Enterprise JavaBean. Por su disefio el framework ofrece mucha libertad a los desarrolladores en Java

y soluciones muy bien documentadas y faciles de usar para las practicas comunes en la industria (6).

DAO
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Figura 5 Arquitectura del Framework Spring.

DAO accesos JDBC con manejo de transacciones (desde el
modulo AOP).

ORM integracion con Hibernate, JDO, etc.

JEE acceso e interaccidn con servicios enterprise.

Web provee un contexto apropiado para el desarrollo de
aplicaciones web e integracion con otros frameworks
(Struts, JSF, Tapestry, etc).

Tabla 1 Descripcion de los elementos del framework.

Otro de los framework que se utilizara sera Hibernate el cual presenta las siguientes caracteristicas:
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Hibernate: Hibernate es una herramienta para la plataforma Java que facilita el mapeo de atributos
entre una base de datos relacional y el modelo de objetos de una aplicacion. Hibernate es una
herramienta ORM completa que ha conseguido en un tiempo record una excelente reputacion en la
comunidad de desarrollo posicionandose claramente como el producto OpenSource lider en este
campo gracias a sus prestaciones (7).

Como todas las herramientas de su tipo, Hibernate busca solucionar el problema de la diferencia entre
los dos modelos de datos coexistentes en una aplicacién: el usado en la memoria de la com putadora
(orientacion a objetos) y el usado en las bases de datos (modelo relacional). Para lograr esto permite al
desarrollador detallar como es su modelo de datos, qué relaciones existen y qué forma tienen. Con
esta informacion Hibernate le permite a la aplicacién manipular los datos de la base operando sobre
objetos, con todas las caracteristicas de la POO. Proporciona ademas un lenguaje para el manejo de
consultas a la base de datos. Este lenguaje es similar a SQL y es utilizado para obtener objetos de la
base de datos segun las condiciones especificadas en el HQL (Hibernate Query Language). El uso de
HQL permite usar un lenguaje intermedio que segun la base de datos que se use y el dialecto que se
especifigue sera traducido al SQL dependiente de cada base de datos de forma automética y
transparente.

Hibernate esta disefiado para ser flexible en cuanto al esquema de tablas utilizado, para poder
adaptarse a su uso sobre una base de datos ya existente. También tiene la funcionalidad de crear la
base de datos a partir de la informacion disponible.

Hibernate para Java puede ser utilizado en aplicaciones Java independientes o en aplicaciones Java
EE, mediante el componente Hibernate Annotations que implementa el estandar JPA, que es parte de

esta plataforma.

Java Persistence API (JPA): proporciona un modelo de persistencia basado en POJO's para mapear
bases de datos relacionales en Java. El Java Persistence API fue desarrollado por el grupo de
expertos de EJB 3.0 como parte de JSR 220, aunque su uso no se limita a los componentes software
EJB. También puede utilizarse directamente en aplicaciones web y aplicaciones de escritorio; incluso
fuera de la plataforma Java EE, por ejemplo, en aplicaciones Java SE.

En su definicion, se han combinado ideas y conceptos de los principales frameworks de persistencia
como Hibernate, Toplink y JDO, y de las versiones anteriores de EJB. Todos estos cuentan

actualmente con una implementacion JPA (7).
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1.5 Gestor de Base de Datos.

1.5.1 Gestor de Base de Datos PostGreSQL.

Se utilizara PostGreSQL, este es un sistema de gestion basado en el proyecto POSTGRES.
PostGreSQL es una derivacion libre (OpenSource) de este proyecto, y utiliza el lenguaje
SQL92/SQL99, este cuenta con caracteristicas que lo distinguen por encima de los otros gestores
como (8):

1. Implementacion del estandar SQL92/SQL99.

2. Soporta distintos tipos de datos: ademas del soporte para los tipos base, también soporta
datos de tipo fecha, monetarios, elementos gréficos, datos sobre redes (MAC, IP...), cadenas
de bits, etc. También permite la creacién de tipos propios.

Incorpora una estructura de datos array.

4. Incorpora funciones de diversa indole: manejo de fechas, geométricas, orientadas a

operaciones con redes, etc.

Permite la declaracion de funciones propias, asi como la definicion de disparadores.

Soporta el uso de indices, reglas y vistas.

Incluye herencia entre tablas (aunque no entre objetos, ya que no existen), por lo que a este
gestor de bases de datos se le incluye entre los gestores objeto-relacionales.

8. Permite la gestién de diferentes usuarios, como también los permisos asignados a cada uno de
ellos.

9. Compatibilidad entre ediciones

El proyecto Cubacel establece como politica el uso de PostGreSQL como gestor de base de datos,
tal motivo influyé a la seleccion del mismo, no obstante, el sistema manipula la base de datos

mediante EJB, lo que libera al sistema de someterse profundamente a un gestor de base de datos
especffico.

1.6 Metodologia de desarrollo.

En la actualidad no existe una metodologia general para desarrollar cualquier proyecto de desarrollo
de software, sino que estas tienen practicas especificas que las hacen optimas o no dependiendo de
las caracteristicas del proyecto. Una de las metodologias de desarrollo de software més utilizadas en
la actualidad es el RUP ya que posee caracteristicas muy fuertes.
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1.6.1 Caracteristicas esenciales

Los autores de RUP destacan que el proceso de software propuesto por RUP tiene tres caracteristicas
esenciales: esta dirigido por los Casos de Uso, esta centrado en la arquitectura, y es iterativo e
incremental.

Casos de Uso: no son solo una herramienta para especificar los requisitos del sistema. También guian
su disefio, implementacion y prueba. Los Casos de Uso constituyen un elemento integrador y una guia
del trabajo.

L. Capturar, definir y
Requisitos validar los casos de uso

Analisis & Disefio | Casos de Uso
integran el
trabajo

Realizar los

casos de uso
Implementacion

Pruebas Yerificar que se satisfacen los
casos de uso

Figura 6 Los Casos de Uso integran el trabajo

Los Casos de Uso no sélo inician el proceso de desarrollo sino que proporcionan un hilo conductor,
permitiendo establecer trazabilidad entre los artefactos que son generados en las diferentes

actividades del proceso de desarrollo.

Proceso centrado en la arquitectura: La arquitectura de un sistema es la organizacion o estructura
de sus partes mas relevantes, lo que permite tener una visibn comun entre todos los involucrados
(desarrolladores y usuarios) y una perspectiva clara del sistema completo, necesaria para controlar el
desarrollo.

La arquitectura involucra los aspectos estaticos y dinAmicos mas significativos del sistema, esta
relacionada con la toma de decisiones que indican como tiene que ser construido el sistemay ayuda a
determinar en qué orden. Ademas, la definicion de la arquitectura debe tomar en consideracion
elementos de calidad del sistema, rendimiento, reutilizacion y capacidad de evolucion por lo que debe
ser flexible durante todo el proceso de desarrollo. La arquitectura se ve influenciada por la plataforma
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software, sistema operativo, gestor de bases de datos, protocolos, consideraciones de desarrollo como
sistemas heredados. Muchas de estas restricciones constituyen requisitos no funcionales del sistema.
Es conveniente ver el sistema desde diferentes perspectivas para comprender mejor el disefio por lo
gue la arquitectura se representa mediante varias vistas que se centran en aspectos concretos del
sistema, abstrayéndose de los demas. Para RUP, todas las vistas juntas forman el llamado modelo
4+1 de la arquitectura, el cual recibe este nombre porque lo forman las vistas légicas, de
implementacién, de proceso y de despliegue, mas la de Casos de Uso que es la que da cohesion a
todas.

Proceso iterativo e incremental: El equilibrio correcto entre los Casos de Uso y la arquitectura es
algo muy parecido al equilibrio de la forma y la funcion en el desarrollo del producto, lo cual se
consigue con el tiempo. Para esto, la estrategia que se propone en RUP es tener un proceso iterativo
e incremental en donde el trabajo se divide en partes mas pequefias 0 mini proyectos. Permitiendo que
el equilibrio entre Casos de Uso y arquitectura se vaya logrando durante cada mini proyecto, asi
durante todo el proceso de desarrollo. Cada mini proyecto se puede ver como una iteracion (un
recorrido mas o menos completo a lo largo de todos los flujos de trabajo fundamentales) del cual se
obtiene un incremento que produce un crecimiento en el producto.

El proceso iterativo e incremental consta de una secuencia de iteraciones. Cada iteracion aborda una
parte de la funcionalidad total, pasando por todos los flujos de trabajo relevantes y refinando la
arquitectura. Cada iteracion se analiza cuando termina. Se puede determinar si han aparecido nuevos
requisitos o han cambiado los existentes, afectando a las iteraciones siguientes. Durante la
planificacion de los detalles de la siguiente iteracién, el equipo también examina cémo afectaran los
riesgos que aun quedan al trabajo en curso. Toda la retroalimentacion de la iteracion pasada permite
reajustar los objetivos para las siguientes iteraciones. Se continla con esta dinamica hasta que se
haya finalizado por completo con la version actual del producto (9).

1.7 Herramientas de desarrollo utilizadas.

En esta parte del epigrafe se fundamentan las herramientas de desarrollo utilizadas para la realizacion
del sistema. Estas herramientas fueron escogidas por las caracteristicas que poseen y la ventaja que

ofrecen por encima de las demas herramientas.
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1.7.1 Entorno de desarrollo.

Un entorno de desarrollo integrado o IDE, es un programa informético compuesto por un conjunto de
herramientas de programaciéon. Puede dedicarse en exclusiva a un sélo lenguaje de programacion o
bien, poder utilizarse para varios. Un IDE es un entorno de programacion que ha sido empaquetado
como un programa de aplicacion, es decir, consiste en un editor de coédigo, un compilador, un
depurador y un constructor de interfaz grafica.

1.7.2 Entornos de desarrollo Eclipse y NetBeans.

Conceptos

NetBeans permite que las aplicaciones sean desarrolladas a partir de un conjunto de componentes de
software llamados modulos. Un modulo es un archivo Java que contiene clases de java escritas para
interactuar con las APIs de NetBeans y un archivo especial (manifest file) que lo identifica como
modulo. Las aplicaciones construidas a partir de modulos pueden ser extendidas agregandole nuevos
modulos. Debido a que los moédulos pueden ser desarrollados independientemente, las aplicaciones
basadas en la plataforma NetBeans pueden ser extendidas facilmente por otros desarrolladores de
software (10).

Eclipse es un entorno de desarrollo integrado de codigo abierto multiplataforma para desarrollar lo que
el proyecto llama "Aplicaciones de Cliente Enriquecido”, opuesto a las aplicaciones "Cliente-liviano"
basadas en navegadores. Esta plataforma, tipicamente ha sido usada para desarrollar entornos de
desarrollo integrados (del inglés IDE), como el IDE de Java llamado Java Development Toolkit (JDT) y
el compilador (ECJ) que se entrega como parte de Eclipse (y que son usados también para desarrollar
el mismo Eclipse). Es también una comunidad de usuarios, extendiendo constantemente las areas de
aplicacion cubiertas.

Eclipse fue desarrollado originalmente por IBM como el sucesor de su familia de herramientas para
VisualAge. Eclipse es ahora desarrollado por la Fundacion Eclipse, una organizacion independiente sin
animo de lucro que fomenta una comunidad de codigo abierto y un conjunto de productos

complementarios, capacidades y servicios.(11).

Caracteristicas
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Eclipse dispone de un Editor de texto con resaltado de sintaxis. La compilacion es en tiempo real.
Tiene pruebas unitarias con JUnit, control de versiones con CVS, integracion con Ant, asistentes para
creacion de proyectos, clases, tes, efc., y refactorizacién. Asimismo, a través de "plugins" libremente
disponibles es posible afadir control de versiones con Subversiones integracion con Hibernate.
También es un IDE universal: No solo es para java, también se puede usar con c, c++, cobol, D, Tex.
Existen versiones para casi cualquier SO, Linux y Windows entre ellos.

El IDE NetBeans herramienta para programadores. Esta escrito en Java - pero puede servir para

cualquier otro lenguaje de programacion. Existe ademas un numero importante de moédulos para
extender el IDE NetBeans. El IDE NetBeans es un producto libre y gratuito sin restricciones de uso.

Posee codigo abierto escrito completamente en Java usando la plataforma NetBeans. El NetBeans IDE
soporta el desarrollo de todos los tipos de aplicacion Java (J2SE, web, EJB y aplicaciones maviles).
Entre sus caracteristicas se encuentra un sistema de proyectos basado en Ant, control de versiones y
refactorizacion.

Modularidad: Todas las funciones del IDE son provistas por médulos. Cada modulo provee una funcién
bien definida, tales como el soporte de Java, edicién, o soporte para el sistema de control de
versiones. NetBeans contiene todos los modulos necesarios para el desarrollo de aplicaciones Java en

una sola descarga, permitiéndole al usuario comenzar a trabajar inmediatamente.

1.7.4 Visual Paradigm.

Poderosa herramienta CASE que al igual que el Rational Rose utiliza UML para el modelado, es la
herramienta por excelencia para ser utilizada en multiples plataformas. Pemite crear tipos diferentes

de diagramas en un ambiente totalmente visual.

Posibilita la representacion grafica de los diagramas permitiendo ver el sistema desde diferentes
perspectivas, como el de componentes, despliegue, secuencia, casos de uso, clase, actividad, estado,
entre otros. Ademas, identifica requisitos y comunica informacion, se centra en como los componentes
del sistema interactian entre ellos, sin entrar en detalles excesivos, ademas, permite ver las relaciones
entre los componentes del disefio y mejora la comunicacion entre los miembros del equipo usando un
lenguaje gréfico.
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Tiene disponible distintas versiones: Enterprise, Professional, Standard, Modeler, Personal y
Community. Facilita licencias especiales para fines académicos

Entre sus caracteristicas més significativas se puede resaltar que es multiplataforma, sus ediciones
son compatibles y es de facil uso para la creacion de aplicaciones web (12).

1.8 Conclusiones.

En este capitulo se abordaron las principales tecnologias empleadas en la construccién del sistema a
desarrollar, se expusieron diferentes SVA, se abordaron diferentes comparaciones o justificaciones del
uso de la plataforma y las herramientas de desarrollo a utilizar para construir el software. Se realizé
ademas un estudio del estado del arte.
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CAPITULO 2: CARACTERISTICAS DEL SISTEMA
2.1 Introduccién.

En este capitulo se presentan las caracteristicas generales del sistema, se procede a realizar la
captura de requisitos funcionales y no funcionales a los que se debe dar cumplimiento, se examinan
los temas referentes a las necesidades de los clientes para obtener las bases y definir el objeto de

automatizacion y la propuesta de solucién que sera desarrollada.

2.2 Problemay situacion problémica.

Las comodidades y usos diversos que ya tienen en el mundo los teléfonos celulares no se habian
expandido antes en el pais por la carencia de una plataforma tecnologica que los garantizara. Por
primera vez en Cuba se van a utilizar los teléfonos méviles con prestaciones que tienen que ver con
los contenidos. La empresa de ETECSA se encuentra inmersa en la tarea de entrar a un mercado
cada vez mayor en las telecomunicaciones y servicio de valor agregado para los celulares,
acompanado a esto se encuentra el nimero creciente de usuarios de estos teléfonos celulares. Es por
esto gue se hace necesario el desarrollo de un sistema de Servicio de Mensajes Cortos que permita a
los usuarios conocer informaciones culturales. Para esto es imprescindible implementar un sistema
que permita, ademas de gestionar los eventos culturales que van a suceder, suscripcién de usuarios
tomando su numero de teléfono para una comunicacion del usuario con el sistema, obtener los datos
y almacenarlos en una base de datos. El software debe estar disponible para todos los usuarios de
telefonia movil de ETECSA.

2.3 Objeto de Automatizacion

Seran objeto de automatizaciéon los procesos que intervienen en el servicio de envio de mensajes

sobre informacion cultural a dispositivos maviles.

2.4 Propuestadel Sistema.

Se propone la creacion de un sistema que afiada un nuevo servicio de valor agregado (SVA) a la
plataforma que se desarrolla actualmente en la entidad Cubacel. Se decidi6 realizar la implementacién
de un sistema que le permita a los usuarios de Cubacel conocer, mediante el envio de SMS,
informacion actualizada sobre los eventos de cultura que estan ocurriendo actualmente en el pais,

dentro de dichos eventos se encuentran Danza, Teatro, Musica y Literatura.
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2.5 Modelo De Dominio.

Como se ha venido explicando, en Cuba no existe un servicio de informacion cultural que brinde
asistencia a los usuarios de teléfonos celulares, por lo que se propone el siguiente Modelo de Dominio
donde se mostraran los principales conceptos que ayudaran a obtener una vision de los conocimientos
gue se necesita para el desarrollo de la aplicacion. Esto ayuda a los usuarios, clientes, desarrolladores
e interesados en general, a utilizar un vocabulario comun para poder entender el contexto en que se
ubica el sistema, para hacer una captura correcta de los requisitos y poder construir una aplicacion
robusta que presente los beneficios que de ella se esperan.

La figura muestra los principales conceptos y sus relaciones, presentes en el modelo de dominio.

Suscripciones 1.4 gestiona 1 Administrador 1.4
1 consulta -
Mensajes
1
4 1
8
tiene un 3
gestiona tiene
consulta
1 o e
1
SMS -
Hoticia 12
1.4 User
i 1
tiene un Mostrada
1 »
1
1
suscribe
genera
1
1 o
Noticias de los eventos
Tipo de evento

1. gestiona 1

Figura 7 Modelo de Dominio.

2.5.1 Conceptos del Modelo de Dominio.

Descripcion de los conceptos que fueron representados en el Modelo del Dominio, los cuales
simbolizan objetos del mundo real que se encuentran dentro del dominio del negocio, con la necesidad

de comprender las relaciones que se establecen entre las diferentes clases.
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Administrador: Este rol gestiona todo lo referente a las informaciones culturales y las suscripciones,
consulta ademas los mensajes enviados por los usuarios.

Eventos: Representa todos los eventos de cultura que acontecen y a los cuales los usuarios hacen las
consultas.

Usuarios: Representa todos los usuarios que se inscriben en el servicio, y cada uno envia mensajes.
Suscripcion de usuarios: Representa todas las suscripciones de los usuarios al servicio que se
brinda de informacion cultural.

Mensajes: representa todos los mensajes que son creados para enviar a los usuarios como los

enviados por los usuarios.

2.6 Requerimientos del Sistema.

Un requerimiento es una condicion o capacidad que tiene que ser alcanzada o poseida por un sistema
0 componente de un sistema para satisfacer un contrato, estandar, u otro documento impuesto
formalmente. Los requisitos se pueden clasificar en: funcionales y no funcionales.

Requerimientos Funcionales: Son capacidades o condiciones que el sistema debe cumplir.
Requerimientos No Funcionales: Son propiedades o cualidades que el producto debe tener.

2.6.1 Requerimientos Funcionales.

R1: Registrar Noticias del Evento.

1.1 Adicionar noticias sobre los eventos al sistema.
R2: Suscribir Usuarios.

2.1 Adicionar usuarios al sistema.
R3: Mostrar Usuarios.

3.1 Buscar todos los usuarios del sistema segun el identificador.

R4: Mostrar mensajes.

4.1 Buscar todos los mensajes enviados por el usuario segun un identificador.
R5: Mostrar noticias.

5.1 Mostrar las noticias segun el tipo de evento.
R6: Enviar Noticia.

6.1 Enviar noticias a los usuarios sobre los eventos.
R7: Gestionar Suscripcion.

7.1 Gestionar todo lo referente al mensaje que envia el usuario para suscribirse.

R8: Autenticar Usuario
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8.1 Autenticar usuarios al sistema.
2.6.2 Requerimientos No Funcionales.

Software:

» Se necesita tener instalado el servidor web Apache Tomcat 6.0.

» Se necesita tener instalado en el cliente el flash player.

» La aplicacion web debe ser compatible con varios navegadores, tales como el Mozilla Firefox y
el Internet Explorer.

Hardware:

» Se necesita como requerimientos minimos un servidor con procesador de 2.4 GHz Intel
Pentium IVy con una memoria RAM de 1 GB.

Portabilidad:

» El sistema debera ser portable para cualquier sistema operativo.

Usabilidad:

» Laaplicaciéon podra ser manejada por cualquier usuario con conocimientos basicos del tema.
Soporte:
» Se desarrollara una documentacion apropiada que describa todas las funcionalidades del

sistema.

Seguridad:

» Permitir que el usuario se autentique en el sistema.
» El sistema debe proteger la integridad de la informacion y los contenidos. No permitir el acceso
no autorizado al sistema.

2.7 Modelo de Casos de Uso del Sistema.

A continuacion se presenta el modelo de casos de uso del sistema que comprende los actores del
sistema, casos de uso que estos inicializan, el diagrama de casos de uso del sistema y una descripcion
detallada de los casos de uso.
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2.7.1 Definicién de los actores del sistema a automatizar.

Actores

Justificacion

Administrador

Es la persona que gestiona todo o relacionado con la informacion que se maneja.

Usuario

Es el movil que interactua con el sistema.

Tabla 2 Definicién de Actores

2.7.2 Listado de Casos de Uso del sistema.

Los casos de uso son artefactos narrativos que describen el comportamiento del sistema desde el

punto de vista del usuario. Establece un acuerdo entre clientes y desarrolladores sobre las condiciones

y posibilidades (requisitos) que debe cumplir el sistema. A continuacion se muestran los casos de usos

del sistema teniendo en cuenta los requisitos funcionales antes identificados.

CUS 1.Mostrar Noticias.
CUS 2. Registrar Noticia.
CUS 3.Mostrar Usuario.
CUS 4.Mostrar Mensajes.

CUS 5. Gestionar Suscripcion.
CUS 6. Enviar noticia.

CUS 7. Suscribir Usuario.
CUS 8: Autenticar Usuario.
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2.7.3 Diagrama de Casos de Uso del sistema (CUS).

Administrador

SuscribirUsuario

A

Usuario

EnviarNoticia

Figura 8 Diagrama de Casos de Uso del Sistema.

2.7.4 Descripcion de los Casos de Uso del sistema.

CUS 1.Mostrar Noticias.

Caso de Uso: Mostrar Noticias.

Actores: Administrador.

Resumen: Muestra las noticias existentes en el sistema segun el tipo de evento.
Referencias R6,R7

Precondiciones: No Aplica

Flujo Normal de Eventos

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1. El administrador selecciona la opcion listar naoticia.

3. El administrador selecciona el tipo de evento del

cual quiere ver las noticias almacenadas.

2. El sistema le muestra un interfaz con los tipos de

eventos que tiene el sistema para que este

seleccione un tipo de evento.

4. E| sistema busca en la base de datos todas las

noticias relacionadas con el evento.

5. Muestra una interfaz con todas las noticias

relacionadas al tipo de evento.
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Flujos Alternos2a “Evento no seleccionado”

Accién del Actor

Respuesta del Sistema

2al El usuario da aceptar sin seleccionar el evento

seleccione un tipo de evento.

2a2 El sistema muestra una ventana diciendo que

Flujos Alternos3a “Evento sin noticias almacenadas”

noticias almacenadas.

3al Muestra un mensaje al usuario informando de

que el tipo de evento seleccionado no presenta

Poscondiciones No Aplica

Prioridad Baja

Tabla 3 Descripcion del CUS_MostrarNoticia.

CUS 2.Registrar Noticia.

Caso de Uso:

Registrar Noticia

Actores: Administrador
El administrador registra las noticias en el sistema segun el tipo
Resumen:
de evento al cual pertenece.
Referencias R1.
Precondiciones: No Aplica

Flujo Normal de Eventos

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1. El administrador selecciona la opcién
“Registrar Noticia”.

3. El administrador selecciona el tipo de
evento al cual va a adicionar la noticia.

4. El administrador introduce los
siguientes datos de la noticia:

e Texto de la noticia.

2. El sistema muestra una interfaz con los tipos de eventos.
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e SMS asociado.

5. El administrador selecciona la opcion | g E| sistema registra la noticia en la BD.
“Registrar”.

7. El sistema envia la noticia a todos los usuarios suscritos al

evento al cual pertenece la noticia.

Flujos Alternos

Accion del Actor Respuesta del Sistema

Poscondiciones Se registra una instancia de noticia asociada a un tipo de evento.

Prioridad Critica

Tabla 4 Descripcion del CUS_RegistrarNoticia.

CUS 3.Mostrar Usuarios.

Caso de Uso: Mostrar Usuarios.
Actores: Administrador
Muestra los usuarios existentes en el sistema segun los criterios de blsqueda
Resumen: ) . .
introducidos por el usuario.
Referencias R3
Precondiciones: No Aplica.

Flujo Normal de Eventos

Accién del Actor Respuesta del Sistema

1. El administrador selecciona la opcion “Mostrar | 2. El sistema muestra la interfaz Buscar Usuarios

Usuarios” de la interfaz principal. con los siguientes criterios de blsqueda.

e Usuarios que han enviado mensajes en un
intervalo de fecha determinado.

e Usuarios suscritos en un intervalo de fecha
determinado.

e Usuarios suscritos a un evento
determinado.

e Numero de teléfono del usuario.

1. El Administrador introduce los criterios de

blusqueda.




2. El Administrador selecciona la opcién

“Buscar”.

5. El sistema busca en la base de datos todos los

usuarios que cumplan con los criterios introducidos.

6. El

Usuarios” los resultados obtenidos.

sistema muestra en la interfaz “Buscar

7. El sistema habilita la opcion “Mostar Mensajes de

Usuario”.

Flujos Alternos4a “ Criterio de busqueda no seleccionado”

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

4al: El usuario selecciona la opcién buscar sin

seleccionar un intervalo de fecha.

4a2: El sistema muestra una ventana diciendo que

selecciona algun criterio de busqueda.

Poscondiciones No Aplica

Prioridad Media

Tabla 5 Descripcion del CUS_MostrarUsuarios.

CUS 4.Mostrar Mensajes.

Caso de Uso: Mostrar Mensajes.

Actores: Administrador
Resumen: Se muestran los mensajes enviados por un usuario determinado.
Referencias R5

Precondiciones:

Que se haya ejecutado antes el CU Mostar Usuarios.

Flujo Normal de Eventos

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1. El administrador selecciona la opcién Mostrar

Mensajes de la interfaz “Buscar Usuarios”.

2. El sistema obtiene de la BD todos los mensajes
relacionados con el nimero de teléfono del usuario

seleccionado.

3. Muestra la interfaz “Mensajes de Usuario” con los

resultados obtenidos.

Flujos Alternos 4a“Usuario no seleccionado”
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Accion del Actor

Respuesta del Sistema

4a1: El sistema envia un mensaje de error “Debe

seleccionar algun usuario”.

Poscondiciones No Aplica

Prioridad Media.

Tabla 6 Descripcién del CUS_MostrarMensajes.

CUS 5.Gestionar Suscripcion.

Caso de Uso: Gestionar Suscripcion.

Actores: Administrador

Se registra, modifica o elimina la forma de los usuarios suscribirse a un evento
Resumen: )

determinado.
Referencias R4

Precondiciones: No Aplica

Flujo Normal de Eventos

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1. El Administrador selecciona una de las

siguientes opciones de la interfaz Principal.

e Registrar Forma de Suscripcion a Evento.
e Modificar Forma de Suscripcion a Evento.

e Eliminar Forma de Suscripcién a Evento

2. Si selecciona la opcion:

e Registrar Forma de Suscripcion a Evento, ir
a la seccion “Registrar Suscripcion”.

e Modificar Forma de Suscripcion a Evento, ir
a la seccion “Modificar Suscripcion”.

e Eliminar Forma de Suscripcién a Evento, ir

a la seccion “Eliminar Suscripcion”.

Seccion “Registrar Suscripcion”

Accién del Actor

Respuesta del Sistema

4. El Administrador introduce los datos solicitados.

5. El Administrador selecciona la opcion “Aceptar’.

3. El

Suscripcion” donde solicita los siguientes datos de

sistema muestra la interfaz “Registrar

la suscripcion:

e Tipo de evento al cual esté asociada.
e SMS para suscribirse.

e Tiempo de suscripcion.
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6. El sistema verifica que los campos no estén
vacios.

7. El sistema registra los datos en la BD.

113

Flujo Alterno 6a

Campos vacios”

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

6al. El sistema muestra al usuario un mensaje de
error indicando que todos los campos deben estar

llenos.

Ir a la accion 4.

Seccion “Modificar Suscripcion”

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

4. El Administrador selecciona el tipo de evento del

cual quiere modificar la forma de suscribirse.

7. El Administrador modifica los datos deseados.

8. El Administrador selecciona la opcion “Modificar”.

3. El sistema muestra la interfaz “Buscar

Suscripcion” con los tipos de eventos.

5. El sistema obtiene de la BD los datos de la
suscripcion del evento seleccionado.
6. El sistema muestra los resultados obtenidos en

la interfaz “Registrar Suscripcion”.

9. El sistema verifica que los campos no estén
vacios.
10. El sistema modifica los datos de la suscripcion

a partir del tipo de evento.

Flujo Alterno 8a “

Campos vacios”

Accién del Actor

Respuesta del Sistema

8al. El sistema muestra al usuario un mensaje de
error indicando que todos los campos deben estar

llenos.

Ir a la accion 6.

Seccion “Eliminar Suscripcion”
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Accién del Actor

Respuesta del Sistema

4. El Administrador selecciona el tipo de evento del
cual quiere eliminar la forma de suscribirse.

5. El Administrador selecciona la opcion “Eliminar”.

3. El sistema muestra la interfaz “Buscar

Suscripcion” con los tipos de eventos.

6. El sistema elimina de la BD la suscripcion del

evento seleccionado.

Poscondiciones

Se registra, modifica o elimina una instancia de suscripcién.

Prioridad Critica.

Tabla 7 Descripcion del CUS_GestionarSuscripcion.

CUS 6. Suscribir Usuario.

Caso de Uso: Suscribir Usuario

Actores: Usuario.
Resumen: El usuario se suscribe al sistema para recibir el servicio de informacion cultural.
Referencias R2

Precondiciones: No Aplica

Flujo Normal de Eventos

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1. El Usuario envia un mensaje.

2. El sistema recibe el mensaje enviado.
3. Obtiene de la BD la suscripcion de evento
asociada al tipo de mensaje enviado.

4. El sistema almacena el nimero de teléfono del
usuario.

5. El sistema suscribe el usuario al evento usando el
numero del usuario y el tipo de evento.

6. El sistema almacena el mensaje enviado por el
usuario.

7. El sistema envia al usuario las noticias
relacionadas con el tipo de evento al cual se

suscribio.

Flujos Alternos3a “El usuario envia un mensaje incorrecto”
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Accién del Actor Respuesta del Sistema

3al: El sistema almacena el nUmero de teléfono.

3a2: El sistema almacena el mensaje del usuario.

Poscondiciones Se registran en la BD instancias de Suscripcién de usuario, Usuario, y Mensaje.

Prioridad

Critica.

Tabla 8 Descripcion del CUS_SuscribirUsuario.

CUSY7. Enviar Noticia.

Caso de Uso:

Enwvar Noticia.

Actores: Usuario
Resumen: Se le envia al usuario las noticias solicitadas.
Referencias R6
Precondiciones: No Aplica
Flujo Normal de Eventos
Accién del Actor Respuesta del Sistema
1. El Usuario envia un mensaje. 2. El sistema recibe el mensaje enviado.

3. Obtiene de la BD la noticia asociada al tipo de
mensaje enviado.

4. El sistema almacena el nUmero de teléfono del
usuario.

5. El sistema almacena el mensaje enviado por el
usuario.

6. El sistema envia al usuario la noticia obtenida a

partir del mensaje recibido.

Flujos Alternos1a “El usuario envia la palabra incorrecta”

Accién del Actor Respuesta del Sistema

lal: El sistema almacena el mensaje incorrecto del

usuario porsi él hace luego algin reclamo.

Poscondiciones No Aplica.

Prioridad

Critica.

Tabla 9 Descripcion del CUS_EnviarNoticia.
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CUS 8.Autenticar Usuario.

Caso de Uso: Autenticar Usuario.
Actores: Administrador.
Permite autenticar al Administrador en el sistema verificando sus datos en la
Resumen: . o
BD y dandole acceso a la pagina principal.
Referencias R8
Precondiciones: No Aplica

Flujo Normal de Eventos

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1. El administrador solicita acceder al sistema.

2. El sistema muestra la interfaz de autenticacion

con los siguientes parametros:

e Usuario.
e Contrasefa.

4. El sistema verifica que los datos insertados
existan en la BD.

5. El sistema muestra al usuario la pagina
principal.

3. El Administrador ingresa su usuario Yy
contrasefia.
Flujos Alternos 4a “Datos incorrectos”
Accion del Actor Respuesta del Sistema

4al El sistema werifica que los datos ingresados
por el usuario estan incorrectos.
4a2 Muestra al usuario un mensaje de error
indicandole que los datos introducidos estan
incorrectos.
Ir ala accién 3.

Poscondiciones No Aplica

Prioridad Baja

Tabla 10 Descripcion del CUS_AutenticarUsuario.
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2.8 Conclusiones

En este capitulo se realiz6 una descripcion de la solucidon propuesta, se representé el modelo de
dominio con los principales objetos del sistema, asi como los requisitos funcionales y no funcionales.

Se realizo el diagrama de casos de uso del sistema, asi como la descripcion detallada de estos.
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CAPITULO 3: ANALISIS Y DISENO DEL SISTEMA
3.1 Introduccidn.

El objetivo principal de este capitulo es realizar la propuesta de disefio del sistema,
obteniendo como resultado los artefactos mas importantes para modelar su funcionamiento.
Se utilizan patrones de disefio que aportan soluciones concretas a problemas especificos,

para lograr un disefio que cumpla con las caracteristicas que debe tener el sistema.

3.2 Modelo de Andlisis.

El modelo de andlisis ofrece un poder expresivo y una formalizacion para describir los
aspectos del sistema, proporciona una estructura centrada en el mantenimiento,
especfificamente la flexibilidad ante los cambios y la reutilizacion. EI modelo de analisis
puede considerarse una primera aproximacion al modelo de disefio aunque es un modelo
por si mismo. Es importante también hacer notar que en el modelo de analisis se hacen
abstracciones para evitar resolver algunos problemas que es mejor posponer al disefio y a
la implementacion.

Este modelo contiene clases y sus objetos organizados en paquetes que colaboran. Las
clases de andlisis se centran en los requisitos funcionales y son evidentes en el dominio del
problema porque representan conceptos y relaciones del dominio. Se inserta ademas la
realizacion de casos de uso del analisis que describe como se lleva a cabo y se ejecuta un
caso de uso determinado en término de las clases del analisis y de sus objetos en
interaccion. Contiene ademas los paquetes de analisis que organizan los artefactos del
andlisis en piezas manejables asi como la descripcion de la arquitectura (vista del modelo
de andlisis) que muestra los artefactos significativos para la arquitectura del sistema
propuesto.

Para modelar el sistema se realizé un diagrama de clases de andlisis por cada caso de uso
presente en el dominio del problema. A continuacion se muestra una representacion de los
diagramas de clases del analisis correspondiente a los casos de usos mas importantes para

el sistema. Los diagramas de los casos de uso restantes se encuentran en los anexos.
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3.2.1 Diagramas de Clases de Analisis.

/ CE_MNoticia
CC_InterfazMovil CC_EnviarIloticia\
1.+

» — @

CE_Usuario CE_Mensaje

Figura 9 Diagrama de Clases de Andlisis del Caso de Uso Enviar Noticias.

:

CE_HNoticia

CE_Sus¢ripcion
1

@ —— @

CC_InterfazMovil CC_Suscripcion

o

CE_SuscripgionUsuario
1.+

CE_Usuario CE_Mensaje

Figura 10 Diagrama de Clases de Analisis del Caso de Uso Suscribir Usuarios.

CI_RegistrarSuscrip\

/thestionarSuscripcién CE_Suscripcion

Cl_BuscarSuscripcion
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Figura 11 Diagrama de Clases de Analisis del Caso de Uso Gestionar Suscripcién.

Ci_principal \
@b @b

/—Regimrar"OtiCia CE_Moticia

— @

CI_RegistrarNoticia

Figura 12 Diagrama de Clases de Analisis del Caso de Uso Registrar Noticia.

3.3 Modelo de Disefo.

El modelo de disefio, es un modelo de objetos que describe la realizacion fisica de los
casos de uso, centrandose en como los requisitos funcionales y no funcionales, junto con
otras restricciones relacionadas con el entorno de implementacioén, tienen impacto en el
sistema a considerar. Ademas el modelo de disefio sirve de abstraccion de la
implementacion del sistema y es de ese modo utilizado como una entrada fundamental de
las actividades de implementacion. Los casos de uso son realizados por las clases de
disefio y sus objetos.

El modelo de disefio estd compuesto por los artefactos clases del disefio, realizacion caso
de uso-disefio, diagramas de interaccion (Colaboracion y/o Secuencia), diagramas de
clases, subsistemas del disefio, interfaz, descripcion de la arquitectura (vista del modelo de
disefio), modelo de despliegue, descripcion de la arquitectura (vista del modelo de
despliegue).

A continuacion se muestra la realizacion de los Casos de Uso arquitectbnicamente

significativos los demas se adjuntan en los anexos.
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3.3.1 Diagramas de Clases del Disefio.

<<link>=>{clave}

SP_Controlde mensajes

SP_ Crear Mensajes
=<redirect>>{noticia}

1JDBEC_Noti_Event Datos
[+Event mapRow(ResultSet rs, int rowNum) throws SQLException
+addEvent(Event event) : void

3 +getEventld(int id) : Event

+listEventBy Type(String type) : List<Event>
)

JDBC_Hoti_Event Datos

Figura 13 Diagrama de Clases de Disefio del Caso de Uso Enviar Noticia.

<<link>>{clave}

<<Redirect>>
SP_Controlde mensajes SP_ADD Usuario ¢ontroller
|

JDBCUser
Al

+User mapl (1 ltSet rs, int ) throws SQL
+addUser(User user) : void

+getUserByDateRange(Date startDate, Date endDate) : List<User>
\ PN
X

JDBCUser

Figura 14 Diagrama de Clases de Disefio del Caso de Uso Suscribir Usuario.
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2 <<huild>>
CP_Buscar_BSubcripcion

i i it /
\ ll
\
\ ,I
\ ’
s ' .
SP_Buscar_Subcripcion \ .
\ ’
< ’
s<include>> \
\
<<submit=>
Form_Buscar_Sub

N
<<link>>

1JDBC_Suscribir_Datos

CP_Registrar_Subcripcion

oY

/
j ’
mit>>
<include>>
JDBC_Suscri

D
ontroller
SP_Registar_Subcripcion
“huild>>
ibir_datos

Figura 15 Diagrama de Clases de Disefio del Caso de Uso Gestionar Suscripcion.

<<Submit>>

Form_Segrch_User

SP_AddeﬁciasEvemComroll'pr

<<huild>>

IJDBC _Noti_Event_Datos

+Event mapRow(ResultSet rs, int rowNum) throws SQLException
[+addEvent(Event event) : void

+getEventld(int id) : Event

+istEventByType(String type) : List<Event=

JDBC_MNoti_Event_Datos
Figura 16 Diagrama de Clases de Disefio del Caso de Uso Registrar Noticia.
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3.3.2 Diagramas de Secuencia

:sP_Controlde mensajes

:sP_ Crear Mensajes

:cC_Noti_Event |

:cAD_Noti_Event_Datos

3: N:=GetNoticia(clave)

I
|
|
|
|
|
|
|
.l

4: N:=GetNoticia(clave)

Figura 17 Diagrama de Secuencia del Caso de Uso Enviar Noticia.

Usuario : :

| |

1: RecibirNoticias() | ) !

2: flinkA{clave} \
6: Redirect/{N}

T

|

|

|

L |

| |

| |

| |

| |

| |

| |

| |

| |

| |

| |

| |

] | |

% | : sP_Cortrolde mensajes - sP_ADD Usuario Controller

Usuario :

T
|
1: SuscribirUsuariof :

2: finki{clave, idusuario}

I3: LN:=SusucribirUsuario(clave, idusuario)

cC_User : CC_User

|
|
4: tipoEvento:=VerificarSuscripcion(clave) :

11: Redirect/{LN}

5. flag:= VerificarExistencialsuario(idusuario

6: [flag==false]RegistrarUsuario(idusuario)

7: RegistrarSuscripcion(idusuario, tipoEventa)

8: RegistrarMensaje(idusurio, clave)

9: LN:=ObtenerNoticias(tipoEvento)

—_——————

|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|

: cAD_User_Datos

loop

Figura 18 Diagrama de Secuencia del Caso de Uso Suscribir Usuarios.

|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
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L _---_-_

1 egistrarNotici*()

|
|
|
|
2 fink/ I
|
|

|
|
|
|
|
|
|
|
|
i |

5. Isubmit/

| Insertarhoticia(string, idevento)

arhloticia(string, idevgnto)

Figura 20 Diagrama de Secuencia del Caso de Uso Registrar Noticia.

3.3.3 Modelo lI6gico de datos.

154 phone |

message 1

subscription_user

1 subscription_user

subscription e

Figura 21 Diagrama de Clases Persistentes.



3.3.4 Modelo fisico de datos (modelo de datos).

( noticias )
C — ) int8  Nullable =false int8  Nuliable = false
Gk (T Nullable = false char(1) Nuliable = false Sms floatd  Nullable = false
Usuario  varchar(255) Nullable = true char(1) Nullable = false Type char(1) Nullable = false
Password varchar(255) Nullable = true char(1) Nuliable = false Count int4  Nullable = false

date  Nullable =true
char(1) Nulable = false
char(1) Nulable = false
bool  Nullable = false

+D2 int4  MNullable = false

sub..

L/

4 bscription_user
C _message ) i int8 Nullable = false
+d !ma HNullable = false Number int4  Nullable = false
Number —int4  Nulble = false Ie_subscription intd  Nullable = true Wb
Text char(f) Nulable = faise Date date Nullable = true S
Date date. Nulzble =true #PhonelD3 it Nullable = false
#PhonelD3  intd Nullable = false 4D int4 Nullable =false

E‘P honelD32 inté  Nullable = false #SubscriptioniD? inté  Nullable = false

A/‘ . phbne | #PhonelD32 intd  Nullable = false
peme o ) ,\A
RS -\

( Phone )

Number int4 Nullable = false
D2 int4  Nullable = false
D22 int4 Nullable = false
+D3 int4 Hullable = false

Figura 22 Diagrama Entidad -Relacién.

3.4 Estilos Arquitectdnicos.

Para la construccion de la aplicacion se aplicaron dos estilos arquitecténicos el MVC vy el
Modelo 3 Capas, los cuales explican como esta conformado el sistema arquitectonicamente.
El patron MVC describe una forma muy utilizada en la Web de organizar el codigo de una
aplicacion separando los datos de una aplicacion, la interfaz de usuario y la l6gica de control
en tres componentes distintos. EI Modelo componente encargado del acceso a datos, la
Vista define la interfaz de usuario y el Controlador responde a eventos y modifica la vista y

el modelo.

interaciua con

Controlador Modelo

Figura 23 Modelo Vista Controlador.

La arquitectura 3 capas separa las capas por funcionalidades independientes, una capa que
servira para el acceso a los datos, una capa para centralizar la l6gica de negocio y por
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altimo una interfaz gréfica que facilite al usuario el uso del sistema. A continuacion,
mostramos como estd compuesta la arquitectura 3 Capas en el sistema.

D VWVEB Content
[ WWEB-INF ]
o ( webcontroller ]
—~
M ( iavaScript ]
l Negocio
= ( Bussines )
I Acceso a Datos
( DoAao ]
O =
[ JDBC j

Figura 24 Modelo 3 Capas del Sistema.

3.5 Patrones de Diserfio.

Un patron es una solucién a un problema en un contexto, codifica conocimiento especifico
acumulado por la experiencia en un dominio. Un sistema bien estructurado esta lleno de
patrones.

Un patron de disefio es una descripcion de clases y objetos comunicandose entre si
adaptada para resolver un problema de disefio general en un contexto particular, ademas
identifica Clases, Instancias, Roles, Colaboraciones y la distribucion de responsabilidades.
Entre los patrones de disefio se encuentra el grupo de los GRASP (patrones generales de
software para asignar responsabilidades), estos patrones se aplican al preparar los
diagramas de interaccion, cuando se asignan las responsabilidades o durante ambas

actividades.

3.5.1 Tipo de Patrones Utilizados.

Patrones GRASP utilizados en el disefio del sistema.

Controlador: Consiste en asignar la responsabilidad del manejo de un mensaje de los

eventos de un sistema a una clase que represente un manejador artificial de todos los

46



eventos del sistema de un caso de uso, generalmente denominados “Manejador’
(controlador de casos de uso).

En el disefio propuesto se representa por cada caso de uso una clase controladora de las
vistas para manejar todas las peticiones de los usuarios y una clase controladora del
modelo para manejar todos los eventos del sistema.

Experto: Consiste en asignar una responsabilidad al experto en informacion: la clase que
cuenta con la informacién necesaria para cumplir la responsabilidad. Con la utilizacién de
este patrén se conserva el 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.

En el disefio propuesto se dividen las clases por capa, dandole a cada una de estas la
responsabilidad de manejar un determinado tipo de informacion segun la capa que
representen.

Creador: Consiste en asignarle a la clase B la responsabilidad de crear una instancia de
clase A en caso de que B contenga los datos de inicializacién que seran transmitidos a A
cuando este objeto sea creado (asi que B es un Experto respecto a la creacion de A). B es
un creador de los objetos A.

Las clases propuestas de Acceso a los Datos contienen la informacion necesaria para crear
las instancias de las clases del dominio, por los que son expertas creando objetos de las
clases entidades.

3.6 Conclusiones

En este capitulo se expusieron los principales artefactos del andlisis y disefio del sistema
propuesto como solucién a la problematica planteada, principalmente los diagramas de
clases e interaccion del andlisis y el disefio. Ademas, se describieron los patrones de disefio

utilizados.
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CAPITULO 4: IMPLEMENTACION Y PRUEBA
4.1 Introduccion.

En este capitulo se hace referencia a las disciplinas de implementacion y prueba. Se
describe el modelo de implementacion utilizado y se muestran los diagramas de
componente y de despliegue. Se realiza el modelo de prueba a través de los casos de
prueba aplicados en el desarrollo del sistema propuesto. Ademas, se expone la distribucion
del sistema en nodos Y los protocolos de comunicacién entre cada uno de ellos. Se explica
la trazabilidad de las clases del disefio a componentes de implementacién mediante los

diagramas de componentes del modelo de implementacion.

4.2 Modelo de Implementacién.

El resultado principal de la implementacién es el modelo de implementacion, el cual
describe, al igual que los elementos del modelo de disefio, como las clases se implementan
en términos de componentes, ficheros de cédigo fuente, ejecutable, scripts, librerias, APls,
dentro del flujo de implementacion que propone RUP. El modelo de implementacion esta
conformado por los diagramas de despliegue y componentes, éstos describen los
componentes a construir y su organizacion y dependencia entre nodos fisicos en los que
funcionara el sistema. El modelo de implementacién es la entrada principal de las etapas de

prueba que siguen a la implementacion.
4.2.1 Diagrama de Componentes.

Los diagramas de componentes son usados para estructurar el modelo de implementacion
en términos de subsistemas de implementacion y mostrar las relaciones entre esos
elementos. También se utilizan para mostrar las dependencias de compilacion de los
ficheros de cddigo, relaciones de derivacion entre ficheros de cédigo fuente y ficheros que
son los resultados de la compilacion, dependencias entre elementos de implementacion y
los correspondientes elementos de disefios que son implementados.

Ademas, es un grafo de componentes unidos a través de relaciones de dependencia que
pueden ser de compilacion o de ejecucién. A continuacion se muestran los diagramas de
componentes mas significativos generados durante el modelado del sistema los demas se
encuentran en los Anexos.
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Figura 26 Diagrama de Componentes del CU_SuscribirUsuario.



Figura 27 Diagrama de Componentes del CU_GestionarSuscripcion.

Figura 28 Diagrama de Componentes del CU_RegistrarNoticia.
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4.2.2 Diagrama de Despliegue.

El diagrama de despliegue representa la distribucion fisica del sistema. Es inicializado en el
flujo de trabajo de andlisis y disefio y perfeccionado en el de implementacion. Describe la
arquitectura fisica del sistema durante la ejecucion en términos de procesadores,
dispositivos y componentes de software, y describe ademas la topologia del sistema que no
es mas que la estructura de los elementos de hardware y el software que ejecuta cada uno
de ellos. La vista de despliegue representa la disposicion de las instancias de componentes
de ejecucién en instancias de nodos conectados por enlaces de comunicacion. Los nodos
son objetos fisicos que se dividen en dos tipos los que existen en tiempo de ejecucion que
representan algun tipo de recurso computacional (capacidad de memoria y procesamiento)
y los dispositivos. A continuacién se muestra el diagrama de despliegue del sistema.

PC-Cliente

<<HTTP>>

Dispositivo Maovil <<HTTP>> Servidor de <<TCPAP>> Servidor de BD
Aplicaciones PostgreSQL

Figura 29 Diagrama de Despliegue.

4.3 Modelo de Pruebas.

Durante la disciplina de prueba es objetivo verificar que el sistema cumpla con los
requerimientos de los clientes y usuarios finales para lograr una mayor calidad, el principal
objetivo es realizar y evaluar las pruebas como se describen en el modelo de pruebas. El
modelo de pruebas describe principalmente como se prueban los componentes ejecutables
en el modelo de implementacion. El modelo de pruebas es una coleccion de casos de

prueba, procedimientos de pruebay componentes de prueba.
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4.3.1 Métodos de Prueba.

Prueba de Caja Negra: Pruebas que se llevan a cabo sobre la interfaz del software, se
centra principalmente en los requisitos funcionales del software. Pretenden demostrar que
las funciones del software son operativas, que la entrada se acepta de forma adecuada y
gue se produce un resultado correcto. Las pruebas de caja negra verifican las
especificaciones funcionales y no consideran la estructura interna del programa, ademas se

hacen sin el conocimiento interno del producto y no se validan funciones ocultas.

4.3.2 Disefio de Casos de Prueba.

Un caso de prueba es un conjunto de entradas de pruebas, condiciones de ejecucién y
resultados esperados desarrollados para cumplir un objetivo en particular o una funcion
esperada y es a su vez la entidad mas simple que siempre es ejecutada como una unidad,
desde el comienzo hasta el final. Los casos de pruebas verifican si el producto satisface los
requerimientos del usuario y si se comporta como se desea. Para comprobar el
funcionamiento del sistema se realizaron diferentes casos de prueba, a continuacion se
muestra un caso de prueba de caja negra.

Caso de Uso: Registrar Noticia

Descripcion General: El administrador registra las noticias en el sistema segun el tipo de
evento al cual pertenece.

Precondiciones: No Aplica.

Secciones a probar en el Caso de Uso.

Nombre de Escenarios de [Texto de la SMS Tipo de Respuesta del Resultado de
la Seccion RS Sl Noticia asociado Evento eeisae AL
SC 1: | EC 1.1: Registrar \V \Vi \V El sistema registra

Registrar Noticia. la noticia en la base

Noticia. de datos.

| | El sistema muestra
el mensaje de error
"El mensaje enviado
no contiene datos".

Tabla 11 Caso de Prueba del CU_RegistrarNoticia.

52



Caso de Uso: Mostrar Noticia.

Descripcion General: Muestra las noticias existentes en el sistema segun el tipo de evento.

Precondiciones: No Aplica.

Secciones a probar en el Caso de Uso.

Nombre de la Escenarios de Tipo de Respuesta del Resultado de
Seccion la Seccion Evento Sistema la Prueba
SC 1. Mostrar | EC 1.1: Mostrar Y El sistema muestra la
Noticia. Noticia. noticia del tipo de evento.

EC 1.2: Evento no
seleccionado.

El sistema muestra una

ventana diciendo que

seleccione el tipo de evento.

EC 1.3: Evento sin
noticias

almacenadas

El sistema muestra el

mensaje "El evento
seleccionado no tiene

noticias almacenadas”.

Tabla 12 Caso de Prueba del CU_MostrarNoticias.

Caso de Uso: Suscribir Usuario.

Descripcion General: El usuario se suscribe al sistema para recibir el servicio de

informacion cultural.

Precondiciones: No Aplica.

Secciones a probar en el Caso de Uso.

mensaje con la noticia
asociada al evento al cual

se suscribio.

Nombre de la | Escenarios de Mensaje. Respuesta del Resultado de la
Seccion. la Seccion. Sistema. Prueba.

SC 1: Suscribir | EC  1.1: Suscribir \Y El sistema suscrbe al

Usuarios. Usuarios. usuario y le envia un

EC 1.2: El usuario
envia un mensaje

incorrecto.

El sistema amacena el
nimero de teléfono y el

mensaje.

Tabla 13 Caso de Prueba del CU_SuscribirUsuario.

Caso de Uso: Mostrar Usuarios.
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Descripcion General: Muestra los usuarios existentes en el sistema segun los criterios

de busqueda introducidos por el usuario.

Precondiciones: No Aplica.

Secciones a probar en el Caso de Uso.

Nombre de la | Escenarios de SMS Suscritos | Suscrito | Namero | Respuesta del Resultado
Seccion. la Seccion. enviado en un saun de Sistema. de la
en un intervalo tipo de teléfono. Prueba.
intervalo | de fecha evento
de fecha. | determin | determin
ado. ado.
SC 1: Mostrar | EC 1.1: Mostrar \Y, \Y \Y \Y, El sistema
Usuarios Usuarios. muestra un listado
con los usuarios
encontrados.
EC 1.2: Criterio | | El sistema
de bisqueda no muestra el
seleccionado. mensaje  “Tiene
que seleccionar

algun criterio de

blsqueda”.

Tabla 14 Caso de Prueba del CU_MostrarUsuarios.

Caso de Uso: Enviar Noticia.

Descripcion General: Se le envia al usuario las noticias solicitadas.

Precondiciones: No Aplica.

Secciones a probar en el Caso de Uso.

se suscribio.

Nombre de la | Escenarios de la Mensaje. Respuesta del Sistema. Resultado de la
Seccion. Seccion. Prueba.

SC 1. Envar | EC 1.1: Enwviar Y El sistema le envia la noticia

Noticia. Noticia. al usuario del evento al cual

EC 1.2: El usuario
envia la palabra

incorrecta.

El sistema almacena el
mensaje para si el usuario

hace algun reclamo.

Tabla 15 Caso de Prueba del CU_EnviarNoticia.

Caso de Uso: Mostrar Mensajes.
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Descripcion General: Se muestran los mensajes enviados por un usuario determinado.

Precondiciones: Que se haya ejecutado antes el CU Mostar Usuarios.

Secciones a probar en el Caso de Uso.

Nombre de la Escenarios de la Nimero de Respuesta del Resultado de la
Seccion. Seccidn. teléfono. Sistema. Prueba.
SC 1. Mostrar | EC 1.1: Mostrar Vv El sistema muestra
Mensajes. Mensajes. un listado con todos

los mensajes
enviados por el

usuario

seleccionado.

EC 1.2: Usuario no
seleccionado.

El sistema envia un
mensaje de error
“‘Debe  seleccionar

algun usuario”.

Caso de Uso: Gestionar Suscripcion.

Descripcion General: Se registra, modifica o elimina la forma de los

Tabla 16 Caso de Prueba del CU_MostrarMensajes.

un evento determinado.

Precondiciones: No Aplica.

Secciones a probar en el Caso de Uso.

usuarios suscribirse a

Nombre de la | Escenarios de la | Tipo de | SMS para | Tiempo de | Respuesta del [ Resultado

Seccion. Seccion. Evento Suscribirse Suscripcion Sistema. de la
Prueba.

SC 1: Registrar | EC 1.1: Registrar \% \% \% El sistema registra

Suscripcion. Suscripcion. la noticia

correctamente en la

enla BD.

EC 1.2: Campos

Vacios.

| El sistema muestra

al

usuario un
mensaje de error

indicando que
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todos los campos

deben estar llenos.

SC 2: Modificar | EC 2.1: Modificar \% \% \% El sistema modifica
Suscripcion. Suscripcion. los datos de la
suscripcion a partir

del tipo de evento.

EC 2.2: Campos I | El sistema muestra
Vacios. al usuario un
mensaje de error
indicando que
todos los campos

deben estar llenos.

SC 3: Eliminar | EC 3.1: Eliminar \Y, - - El sistema elmina

Suscripcion. Suscripcion. de la BD |la
suscripcion del
evento
seleccionado

Tabla 17 Caso de Prueba del CU_GestionarSuscripcion.

4.4 Conclusiones.

En este capitulo se mostraron los principales artefactos de las disciplinas de
implementacién y prueba, en especifico los diagramas de despliegue y de componentes.
Ademas de una descripcion de los casos de prueba realizados al sistema utilizando el
meétodo de caja negra permitiendo de esta forma la deteccion de errores desde los primeros
ciclos de desarrollo del proyecto.
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CAPITULO 5: FACTIBILIDAD DEL SISTEMA
5.1 Introduccioén.

En el presente capitulo se realiza el calculo de la estimacion del tiempo de desarrollo y el
andlisis de la factibilidad del sistema con el objetivo de obtener una aproximacion de los
recursos necesarios asi como del esfuerzo, costo y tiempo necesario. Para la realizacion de
este andlisis, se utiliza el método de Andlisis de Puntos de Casos de Uso, es un método de
estimacion del tiempo de desarrollo de un proyecto mediante la asignacion de "pesos” a un
cierto niumero de factores que lo afectan, para finalmente, contabilizar el tiempo total
estimado para el proyecto a partir de esos factores.

5.2 Método de estimacién Puntos por Casos de Uso.

La estimacion basada en puntos de casos de uso sigue tres pasos fundamentales los
cuales son descritos a continuacion.

Paso 1. Calculo de los Puntos de casos de uso sin ajustar UUCP = UAW + UUCW
Donde:

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.

Paso 2. Calculo de los Puntos de casos de uso ajustados UCP = UUCP x TCF x EF
Donde:

UCP: Puntos de Casos de Uso ajustados.

UUCP: Puntos de Casos de Uso sin ajustar.

TCF: Factor de complejidad técnica.

EF: Factor de ambiente.

Paso 3. Estimacion de esfuerzo a través de los puntos de casos de uso E = UCP * CF
Donde:

UCP: Puntos de Casos de Uso ajustados.

CF: Factor de Conversion.

E: Esfuerzo estimado en horas hombres.

Paso 4. Calcular el esfuerzo de todo el proyecto.
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5.2.1 Célculo de Puntos de Casos de Uso sin ajustar.

UUCP = UAW + UUCW

Donde:

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.

Para calcular factor de peso de los actores sin ajustar UAW:

Tipo Descripcion Peso Cant * peso:

Simple Otro sistema que interactla con el sistema a desarrollar 1 1*1
mediante una interfaz de programacion. (API, Application

Programming Interface).

Medio Otro sistema que interactia con el sistema a desarrollar 2 0*2
mediante un protocolo o una interfaz basada en texto.

Complejo | Una persona que interactia con el sistema mediante una 3 1*3
interfaz gréfica.

Total: 4

Tabla 18 Calculo del factor de peso de los actores sin ajustar.

Para calcular el factor de peso de los casos de uso sin ajustar UUCW.

No. Nombre de Caso de Uso Cantidad transacciones Tipo

1 Mostrar Noticia. 1 Simple
2 Registrar Noticia. 1 Simple
3 Mostrar Usuarios. 1 Simple
4 Mostrar Mensajes. 1 Simple
5 Gestionar Suscripcion 4 Medio

6 Suscribir Usuario 3 Simple
7 Enviar Noticia 2 Simple

Tabla 19 Cantidad de transacciones por casos de uso.
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Tipo Descripcion Peso Cant * peso
Simple El Caso de Uso contiene de 1 a 3 transacciones. 5 6*5
Medio El Caso de Uso contiene de 4 a 7 transacciones. 10 1*10
Complejo | El Caso de Uso contiene mas de 8 transacciones. 15 0*15

Total: 40

Tabla 20 Calculo del factor de peso de los casos de uso sin ajustar.

La cantidad de transacciones se determina a partir de la descripcién textual de los casos de

uso. Entre mas detallada esté la descripcion textual, mas transacciones se puede encontrar

y la estimacion sera mas exacta.

Luego:

UUCP=4+40

UUCP = 44.

5.2.2 Célculo de Puntos de Casos de Uso ajustados.

Donde:

UCP = UUCP * TCF * EF

UCP: puntos de casos de uso ajustados.

UUCP: puntos de casos de uso sin ajustar.

TCF: factor de complejidad técnica.

EF: factor de ambiente.

Para calcular factor de complejidad técnica (TCF):

TCF=0.6 +0.01* Z (Peso; * Valor;)) (Donde Valor es un numero del 0 al 5).

Significado de los valores:

: No presente o sin influencia.

: Influencia incidental o presencia incidental.

: Influencia moderada o presencia moderada.

- Influencia significativa o presencia significativa.

0
1
2
3: Influencia media o presencia media.
4
5

: Fuerte influencia o fuerte presencia.
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Factor Descripcion Peso Valor Comentario 2 (Peso * Valor))
Tl Sistema distribuido. 2 0 El sistema es 0
centralizado.
T2 Obijetivos de 1 5 La velocidad no esta 5
performance o tiempo limitada por las
de respuesta. entradas de los
usuarios.
T3 Eficiencia del usuario 1 2 Escasas restricciones 2
final. de eficiencia.
T4 Procesamiento interno 1 0 No hay célculos 0
complejo. Complejos.
T5 El cdédigo debe ser 1 0 No se requiere que el 0
reutilizable. caédigo sea reutilizable
T6 Facilidad de 0.5 5 El sistema debe ser 2,5
instalacion. facil de instalar.
T7 Facilidad de uso. 0.5 5 De ser un sistema 25
amigable.
T8 Portabilidad. 2 0 No se requiere que el 0
sistema sea portable.
T9 Facilidad de cambio. 1 5 Se requiere que sea un 5
sistema flexible ante
cambios.
T10 Concurrencia. 1 0 No hay concurrencia.
T11 Incluye objetivos 1 Seguridad normal.
especiales de
seguridad.
T12 Provee acceso directo 1 5 Los usuarios web 5
a terceras partes. tienen acceso directo.
T13 | Se requieren 1 2 No se requieren 2
facilidades especiales facilidades especiales
de entrenamiento a de entrenamiento a los
los usuarios. usuarios.
Total: 26

Tabla 21 Calculo del Factor de Complejidad Técnica.
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TCF=0.6+0.01*26
TCF=0.86
Para Calcular EF

EF =1.4-0.03* 2 (Peso; * Valor;) (Donde Valor es un numero del 0 al 5)

Factor: Descripcion: Peso: | Valor: Comentario: 2 (Peso *
Valor;):
El Familiaridad con el modelo | 1.5 2 Poca experiencia con el 3
de proyecto utilizado. modelo de proyecto.
E2 Experiencia en la | 0.5 0 No hay mucha en la 0
aplicacion. aplicacion.
E3 Experiencia en orientacion | 1 4 La mayoria del grupo ha 4
a objetos. programado Orientado a
Objetos.
E4 Capacidad del analista | 0.5 3 Poca experiencia en 15
lider. actividad de analisis.
E5 Motivacion. 1 3 Motivacion normal. 3
E6 Estabilidad de los | 2 3 Mas o0 menos estables. 6
requerimientos.
E7 Personal part-time. -1 0 Todo el equipo es full- 0
time.
E8 Dificultad del lenguaje de | -1 3 Se usara el lenguaje -3
programacion. Java orientado a
objetos, no estudiado.
Aunque el lenguaje no
es dificil de aprender.
Total: 14.5

Tabla 22 Calculo del Factor Ambiente.
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EF=14-0.03*14.5
EF = 0.965

Luego:
UCP =44 *0.86 * 0.965

UCP = 36.5156.

5.2.3 Célculo del Esfuerzo.

E=UCP*CF
Donde:
E: esfuerzo estimado en horas-hombre.
UCP: Puntos de Casos de Uso ajustados.
CF: factor de conversion.

Para calcular Factor de Conversién (CF):

CF = 20 horas-hombre (si Total EF < 2).

CF = 28 horas-hombre (si Total EF = 3 6 Total EF = 4).

CF = abandonar o cambiar proyecto (si Total EF = 5).

Total EF = Cant. EF < 3 (entre E1 — E6) + Cant. EF > 3 (entre E7 — E8)

Como:

TotalEF=2+0

Total EF = 2.
CF = 20 horas-hombre (porgue Total EF = 2).
Luego:

E = 36.5156 * 20 horas-hombre
E = 730,312 horas-hombre.

5.2.4 Distribucion del Esfuerzo entre las diferentes actividades del sistema.

Actividad % esfuerzo | Valor esfuerzo
Analisis 10 182,578
Disefio 20 365,156
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Implementacion 40 730,312

Prueba 15 273,867
Sobrecarga 15 273,867
Total 100 1825,78

Tabla 23 Distribucién del esfuerzo estimado entre los flujos de trabajo de RUP.

5.3 Beneficios tangibles e intangibles.

El desarrollo del sistema de servicios de informacion cultural para dispositivos moviles
aporta para la Empresa ETECSA grandes beneficios econémicos. ElI mayor aporte del
servicio esta en brindarle a los usuarios las noticias mas recientes sobre los eventos
culturales que van a estar ocurriendo en el pais en esos momentos. Ademas, no es
necesaria la descarga de herramientas de alto costo monetarias y limitadas en tiempo de

uso para el desarrollo del sistema.

5.4 Analisis de costos y beneficios.

Salario medio de la fuerza de trabajo: $100.

Cantidad de trabajadores: 2.

Como se tiene 1825,78 horas-hombre segun lo estimado, se divide este valor entre 8 horas
(cantidad real de horas que le dedica cada trabajador al sistema) para calcular la cantidad
de dias de trabajo-hombre que se necesitan para realizar la aplicacion. Al realizar esta
operacion matematica se concluye que para realizar el sistema se necesitan 228,22 dias de
trabajo-hombre. Este valor se divide entre la cantidad de trabajadores para obtener la
cantidad de dias de trabajo que tiene cada trabajador para el desarrollo. De este resultado
se concluye que con 2 trabajadores que trabajan 8 horas diarias, el sistema se terminaria en
114 dias. Debido a que sélo se trabajan 6 dias a la semana, se debe sumar a esta
estimacion 16 dias mas, que se corresponden con los 16 domingos que estan dentro de esa
planificacion y que no se trabajan. Por tanto finalmente para realizar el médulo se necesitan
aproximadamente 130 dias (4 meses y medio). El costo final del sistema es:

Costo total del sistema = salario medio * cantidad de trabajadores * duracion proyecto
(meses)

Costo total del sistema=$100*2*4.5=$900.
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El desarrollo de la aplicacion no constituye un gasto considerable pues la mayoria de las
herramientas y tecnologias que se han empleado en su desarrollo son libres. El sistema que
se propone en este trabajo no conlleva a grandes gastos, puesto que solo es influyente el
salario de los desarrolladores. Una vez implantada la herramienta les brindard a los
usuarios de Cubacel un servicio de informacion cultural sobre temas de interés, la empresa
tendria ganancias economicas mediante el uso de servicio de mensajeria por parte de los
usuarios y mayor promocion de los servicios a los cuales se puede acceder mediante
moviles.

Teniendo en cuenta el analisis realizado se concluye que es factible la implementacion de la

propuesta del sistema.

5.5 Conclusiones

En este capitulo se obtuvieron los estimados de horas por hombre que se requieren para
desarrollar la solucion y el costo aproximado. Se realizé un analisis de los distintos
indicadores y se concluyd que era factible la realizacion del sistema para el envié de

mensajes sobre informacion cultural para dispositivos moviles.
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CONCLUSIONES

Con el propésito de darle cumplimiento al objetivo general y a la problemética planteada de
este trabajo se han llevado a cabo satisfactoriamente cada una de las tareas que fueron
trazadas al comienzo del mismo. En la realizacion de esta investigacion se profundizé en el
conocimiento de las herramientas para la creacion de un sistema para el envi6 de sms
sobre informacién cultural para dispositivos moviles, el proceso de desarrollo de software
fue guiado por la metodologia RUP, con el cual se obtuvo la implementacion de un servicio
de envié de mensajes sobre informacion cultural. El disefio y la implementacion se rigieron
por los estadndares internacionales establecidos para la elaboracion de portales con
capacidad de ser visualizados de manera correcta en dispositivos moviles. Se puede

concluir que se ha cumplido satisfactoriamente el objetivo trazado para este trabajo.
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RECOMENDACIONES

Con el objetivo de efectuar un seguimiento y perfeccionamiento de esta investigacion, se
recomienda.
» Agregarle al sistema la funcionalidad de permitirle al administrador gestionar los

tipos de eventos.
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GLOSARIO DE TERMINOS.

API: Una interfaz de programacion de aplicaciones (Application Programming Interface) es
el conjunto de funciones y procedimientos (0 métodos, si se refiere a programacion
orientada a objetos) que ofrece cierta biblioteca para ser utilizado por otro software como
una capa de abstraccion.

Aplicacion Web: Se denomina aplicacion web a aquellas aplicaciones que los usuarios
pueden utilizar accediendo a un servidor web a través de Internet o de una intranet
mediante un navegador.

Aplicacion: En informética es un tipo de software disefiado para facilitar al usuario la
realizacién de una determinada tarea o trabajo.

J2EE: Java 2 Enterprise Edition es una plataforma de programacién para desarrollar y
ejecutar software de aplicaciones en lenguaje de programacion Java.

RUP: Rational Unified Process es una metodologia de desarrollo de software, es un
conjunto de procedimientos, técnicas, herramientas y un soporte documental que ayuda a
los desarrolladores a realizar un nuevo software.

UML: Unified Modeling Language es un lenguaje de modelado grafico para visualizar,
especificar, construir y documentar los artefactos de un sistema que involucra una gran
cantidad de software.

User: representa a los usuarios del sistema.

Framework: Es una estructura de soporte definida, representa una arquitectura de software
gue modela las relaciones generales de las entidades del dominio. Provee una estructura y
una metodologia de trabajo la cual extiende o utiliza las aplicaciones del dominio.

GSM: Sistema global para la comunicacion entre méviles, actualmente el estandar mas
extendido entre los teléfonos moviles a nivel mundial, con un total estimado de 1800
millones de usuarios repartidos en todo el orbe. Asi los operadores telefénicos son capaces
de ofrecer un servicio mas seguro y con compatibilidad internacional o 'roaming'.

IDE: Un IDE es un entorno de programacion que ha sido empaquetado como un programa
de aplicacién, es decir, consiste en un editor de cédigo, un compilador, un depurador y un
constructor de interfaz grafica GUI. Los IDEs pueden ser aplicaciones por sisolas o pueden
ser parte de aplicaciones existentes.

MVC: Modelo Vista Controlador (MVC) es un patron de arquitectura de software que separa
los datos de una aplicacion, la interfaz de usuario, y la logica de control en tres
componentes distintos.

MMS: El sistema de mensajeria multimedia es un estandar de mensajeria que le permite a
los teléfonos moviles enviar y recibir contenidos multimedia, incorporando sonido, video y

fotos. El limite de cada mensaje multimedia suele ser de 100 o 300 KB, dependiendo de
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cada movil, si bien ese limite lo definen el operador o las caracteristicas del terminal y no el
protocolo.

SMS: Servicio de Mensaje Corto. Disponible en redes digitales como Sistema global para la
comunicacion entre moviles (GSM) permitiendo enviar y recibir mensajes de texto de hasta
160 caracteres a teléfonos moviles via el centro de mensajes de un operador de red.

EMS: servicio de mensaje mejorado, es un sms con la opcion de enviar musica, video, una
grabacion o una imagen.

SVA: El valor agregado es el valor que se le adiciona al ya plasmado, en este caso los
nuevos servicios que pueden brindar los dispositivos moviles a demas de los que ya
poseen.

WAP Push: Es una tecnologia de nueva generacién que emplea SMS, el cual se envia al
movil por parte del operador generalmente conteniendo algun tipo de direccion en el cuerpo
del mensaje mediante la cual el usuario puede acceder al contenido. Esta especificacion
permite enviar un mensaje a un dispositivo movil sin previa autorizacion del usuario.

WAP: Es el protocolo de aplicaciones inalambricas, es un estandar global y abierto. EI WAP
permite que dispositivos mdéviles, tales como los teléfonos o los PDAs, accedan a
informacion o servicios especialmente creados en Internet.

AMPS: Es un sistema de telefonia mavil de primera generacion (1G, voz analogica)

desarrollado por los laboratorios Bell.
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