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Resumen

Resumen

El avance en la telefonia modvil ha permitido que los teléfonos se utilicen no solo para
comunicarse mediante llamadas telefénicas, o0 mensajes de texto sino que ha propiciado la
navegacion por internet utilizando el protocolo WAP (del inglés: Wireless Application Protocol).
Esto permite a través de un browser la visualizacion de las paginas de los portales web para

moviles.

En Cuba varias entidades desarrollan aplicaciones para celulares, pero no existe ningun sitio
web que brinde servicios a través de la red de telefonia inalambrica. Por lo que el presente
trabajo esta dirigido principalmente a la creacion de un sitio web que sea accesible por la

mayoria de los dispositivos moviles.

El mismo esta pensado para brindar servicios de descarga de contenidos digitales, informacién
referente al estado del tiempo, noticias, anuncios y realizar blsquedas y consultas sobre el
directorio telefonico de paginas amarillas de la Empresa de Telecomunicaciones de Cuba S.A
(ETECSA).

Este documento presenta las principales caracteristicas de algunas de las herramientas para
realizar sitios web para moéviles. Ademas de poner de manifiesto las mejores practicas y

soluciones en este sentido.

Palabras Claves: celulares, WAP, portal WAP, MyMobileWeb, sitio web, dispositivos méviles,
ETECSA.



Abstract

Abstract

The development of wireless telecommunication has enabled cellular phones are used to
communicate through phone calls, text messages and has internet browsing by using the

Wireless Application Protocol. This allows using a browser to display pages of mobile websites.

In Cuba, some entities develop applications for mobile phones, but in there is no website that
offers services through the wireless network. Therefore, this research is focused at creating a

website that is accessible by most mobile devices.

It is designed to provide download services for digital content, information concerning the
weather, news, announcements, search and consultations on the telephone directory of yellow

pages from Empresa de Telecomunicaciones de Cuba S.A (ETECSA).

This document present the main characteristics of some tools for develop mobile websites. In

addition, to highlighting best practices and solutions in this regard.

Keywords: cell phones, Wireless Application Protocol, WAP portal, MyMobileWeb, website,
mobile devices, ETECSA.
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Introduccion

INTRODUCCION

Internet permite a los usuarios que navegan a través de la Web, disponer de un gran niamero
de informacion y servicios en cualquier momento y lugar donde se encuentren. Esto unido al
acelerado desarrollo de las telecomunicaciones inaldmbricas, ha propiciado que las empresas
proveedoras de servicios de valor agregado VASP (del inglés: Value Added Service Provider)
desarrollen diversos sistemas para satisfacer las necesidades de clientes con dispositivos
moviles. Presentan sus sitios con nuevas tecnologias con el objetivo de obtener mayores
funcionalidades, que permiten la mayoria de las ocasiones consultar directorios telefénicos,
pronésticos del tiempo, lectura de noticias y descargas de contenidos como mdsica e

imagenes.

Estos sitios en su mayoria, como los conocemos hoy, estdn pensados para equipos como los
computadores personales (PCs) o laptops, no asi para la amplia gama de dispositivos moviles
gue se encuentran activos actualmente, los cuales no pueden visualizar de forma correcta el
contenido presente en la mayoria de las paginas web, pues los sitios convencionales no estan
adaptados a una serie de restricciones particulares que presentan estos equipos, como el
despliegue de la informacién muy limitado, poseen métodos de entrada de informacion
deficientes (teclados muy pequefios) y los patrones de navegacién adoptados no fueron
pensados para permitir un mejor acceso a la informacién desde un terminal movil. Esto
constituye una de las razones fundamentales a tener en cuenta a la hora de desarrollar

aplicaciones web destinadas a usuarios en un entorno inalambrico.

Por tanto los desarrolladores de sitios web se han visto en la necesidad de encontrar
alternativas para disminuir los esfuerzos y costos que supone crear aplicaciones capaces de

brindar los mismos servicios tanto a usuarios de teléfonos celulares como de PCs.

Por tanto surge la necesidad de darle solucién a la problematica planteada, definiendo como
problema cientifico de la investigacion ¢ Como lograr que los usuarios de dispositivos moviles
visualicen y accedan de forma satisfactoria a los contenidos y servicios presentes en la

plataforma de gestién de contenidos Gina?
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El objeto de estudio lo conforman: los lenguajes de marcado®, estandares Web, herramientas
para el desarrollo de portales WAP y buenas practicas® para el disefio de portales para
terminales moviles, delimitado su campo de accion a los portales WAP para la venta de

contenidos en dispositivos méviles.

Para darle solucién al problema planteado se defini6 como objetivo general de la investigacion:
desarrollar un portal WAP para la venta de contenidos, que garantice que los dispositivos
moviles puedan visualizar y acceder de forma satisfactoria a los contenidos y servicios

disponibles en Gina.
Para el desarrollo del sitio WAP, se tuvieron en cuenta una serie de interrogantes:
¢, Cuales son las mejores practicas y métodos para el disefio e implantacién de sitios WAP?

¢, Qué ventajas ofrecen los portales WAP para la venta de contenidos para moéviles y el acceso

a la informacion?

¢, Qué ventajas ofrece la utilizacion de tecnologias basadas en estandares, para el desarrollo de

portales web para moviles?

Para darle solucién a la situacion problémica fue necesario ejecutar un conjunto de tareas de la
investigacion:
1. Fundamentar tendencias actuales, tecnologias y conceptos mas importantes

relacionados con el desarrollo de portales WAP.

2. ldentificar las principales herramientas open-source y estdndares web que aportan

soluciones al desarrollo de portales WAP.

3. Identificar e implementar las buenas précticas para el disefio de portales WAP, para

lograr un producto flexible y que cumpla con los estandares establecidos.

Los temas a tratar durante la investigacion estaran relacionados al problema de cémo llevar a

cabo la implementacién de un portal WAP adaptado para la mayoria de los terminales méviles

! Lenguaje de Marcado: Es un conjunto de reglas que utilizan una sintaxis predefinida que sirven para estructurar un
documento electrdnico, utilizando etiquetas al principio y al final de un elemento.

2 Buenas Précticas: Las Buenas Précticas para la Web Mévil son un conjunto de pautas para la creacion y
publicacion de contenido web para dispositivos méviles.
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existentes, que permitira una navegacion satisfactoria a sus usuarios, dando cobertura a las
siguientes necesidades de los clientes de telefonia celular en el pais: servicio de noticias y
reportes del estado del tiempo, acceso a directorios telefénicos y realizacion de llamadas,
avisos que puedan interesar a los clientes y la descarga de contenidos (musica, imagenes).
Ademas la propia implementacién constituye un aporte en el desarrollo de software en Cuba y
es aplicable a cualquier plataforma de gestiébn de contenidos moviles, asi como a cualquier
entidad que disponga de una infraestructura creada para proveer sus servicios a través de

redes inalambricas.

Como resultado se demuestra que mediante la utilizacion de tecnologias que conforman una
serie de estdndares web, para el desarrollo de sitios adaptados a todo tipo de dispositivo movil
y la utilizacion del framework MyMobileWeb, es posible lograr una correcta implementacion y

disefio de sitios adaptados para el acceso mediante moviles.

El contenido de esta investigacidn esta desglosado en 5 capitulos, las conclusiones generales,
recomendaciones, referencias bibliograficas y bibliografia utilizada, un glosario de términos y
por ultimo los anexos que complementan el cuerpo del trabajo y que son necesarios para su

entendimiento.

En el Capitulo 1 “Fundamentacién tedrica”, se incluyen los resultados del estudio sobre el
estado del arte a nivel internacional y nacional sobre cémo realizar sitios web para dispositivos
moviles; se describen los conceptos principales que se van a tratar a lo largo del trabajo asi
como el andlisis de las principales herramientas a utilizar en el desarrollo de la aplicacion.
Durante el Capitulo 2 titulado “Caracteristicas del Sistema”, se definird los objetivos
estratégicos y se hace una descripcion general de la propuesta de sistema y de como debe
funcionar el negocio a través de procesos. Posteriormente a través del Capitulo 3 “Analisis y
Disefio del Sistema”, se presentan los diagramas de clases correspondientes al andlisis y
disefio, y la realizacién de los Casos de Uso a través de los diagramas de interaccién. Este
capitulo estd enfocado hacia como construir técnicamente el software. En el Capitulo 4
“Implementacion y Prueba”, se describen todos los elementos relacionados con la
implementacién y prueba de la aplicacion y en el desarrollo del Capitulo 5 “Estudio de
Factibilidad” se lleva a cabo el estudio de factibilidad del proyecto desarrollado, se describen
los beneficios tangibles e intangibles obtenidos y se analizan los costos que supone crear un

sistema de este tipo.
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CAPITULO 1 FUNDAMENTACION TEORICA

1.1 Introduccion

En este capitulo se describen los principales aspectos y conceptos de relevancia que han sido
objeto de andlisis a lo largo de la investigacion. Las tecnologias y metodologia a utilizar, el
lenguaje de programacion elegido y se expone el estado del arte referente a las tendencias y
herramientas que se utilizan para la creacién de portales WAP, que permitan un acceso

eficiente a los contenidos mediante la utilizacion de dispositivos moviles.

1.2 Telefonia Movil

Los teléfonos celulares son el subconjunto méas difundido dentro de los terminales moviles y su
mas importante uso es la transmision de voz, aunque se pueden utilizar para tomar fotos,
videos, mandar mensajes, escuchar musica y recientemente para visualizar paginas web a

través de Internet y/o Intranets.

Durante los afios 50 y 60 se crearon una gran variedad de aparatos de radio, para ser
utilizados en la mayoria de los casos por servicios publicos tales como taxis, ambulancias o
bomberos. La implementacion de estos equipos supuso el comienzo de la evolucién hacia los
dispositivos denominados moviles de primera generacion, surgidos a partir de 1973 y con un
tamafio y peso inmanejable, los moéviles de primera generacion funcionaban sobre redes de
transmision analogicas (1). El hecho de que fueran analdgicos traia consigo una serie de

inconvenientes, tales como su baja seguridad.

Luego surgié la segunda generacion, que con la introduccion de una serie de protocolos,
permitié realizar mas enlaces simultaneos en el mismo ancho de banda y la integracion de
otros servicios agregados al de transmision de voz, destacandose el Servicio de Mensajes
Cortos (SMS) por sus siglas en inglés (2). De la segunda generacion se derivan una serie de
limitaciones para las aplicaciones basadas en la transmision de datos, como son: lento
establecimiento de la conexion (sistemas orientado a conexién), insuficiencia a la hora de

transmisién de grandes volumenes de informacion, poco ancho de banda y un coste excesivo.

El afio 2001 fue un afio revolucionario en el ambito de la telefonia mévil con la aparicion de los
primeros celulares con camara fotografica digital, la posibilidad de grabar videos y mandarlos

con un sistema de mensajeria instantdnea evolucionado, juegos 3D, sonido Mp3 o poder
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mantener conversaciones por videoconferencia gracias a una tasa de transferencia de datos
mas que aceptable, lo que dio lugar a la denominada tercera generacion de teléfonos moviles o

moviles 3G.

Este acelerado avance no se ha visto evidenciado de igual manera en Cuba, donde la telefonia
celular ha debido enfrentar dificiles retos tecnoldgicos y econémicos. A su vez, la telefonia
cubana también enfrenta los desafios provocados por la disparidad de precios entre los
servicios celulares y los de la telefonia fija, los cuales en su gran mayoria se cobran en moneda

nacional a precios muy bajos.

Unido a esto se halla el problema de no contar hasta el momento dentro de la red nacional, con
sistemas que aprovechen las posibilidades que brinda el uso de teléfonos celulares para la
navegacion a través de sitios WAP, ya que los usuarios finales podrian acceder a la

informaciéon desde cualquier sitio; en casa, en la oficina 0 mientras se estan moviendo.

Con el objetivo de esclarecer algunos temas tratados durante el desarrollo del presente
documento, se hace necesario dar una breve explicacion sobre aspectos comunes dentro de

los conceptos referentes a las aplicaciones web, los sitios web y los portales WAP.

Las aplicaciones web, son aplicaciones software cuyas interfaces visuales se codifican en la
mayoria de los casos en un lenguaje soportado por los navegadores web como HTML
(HiperText Markup Language), JavaScript, WML (Wiriless Markup Language) y XHTML
(Extensible HiperText Markup Language) en la que se encomienda parte de la ejecucion de las
acciones provocadas por los usuarios al navegador. Un sitio web es un conjunto de
documentos digitales, escritos utilizando lenguajes de etiquetas electrénicos, los cuales son
interpretados por los navegadores web, también conocidos como clientes HTTP, los sitios
pueden ser visualizados o accedidos desde diversos dispositivos con conexiéon a una red
determinada, como computadores personales, computadores portatiles, PDAs y teléfonos

moviles.

Los portales o sitios WAP, son un subconjunto dentro de los denominados sitios web y estos a
su vez un subconjunto dentro de las aplicaciones web. Un sitio WAP a diferencia de los sitios
web convencionales se encuentra sobre una infraestructura de red apropiada para dar servicios
a usuarios de equipos con conexion inalambrica, poder recibir peticiones desde un dispositivo
movil y dar respuestas a estos, gracias a la existencia y desarrollo del Protocolo de

Aplicaciones Inaldmbricas. Un portal WAP es ajeno a la implementacion de las capas inferiores
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gue conforman la especificacion de este protocolo. Por ello estos portales no son mas que
sitios web desarrollados para cumplir con las exigencias y caracteristicas dentro de un

ambiente destinado a dispositivos moviles.

A continuacion se hace referencia a la estructura del protocolo que utilizan generalmente las
aplicaciones y teléfonos moviles para comunicarse entre si, el protocolo WAP, exponiendo las
capas sobre las cuales se enmarcan varios puntos relevantes que ayudan a entender algunos
temas abordados durante el desarrollo del conocimiento sobre los servicios de valor afiadido en

la telefonia celular, donde precisamente se encuentra delimitada esta investigacion.

1.3 Arquitectura de la tecnologia WAP

El protocolo de aplicaciones inaldmbricas ha sido un factor clave para la evolucién de la
telefonia moévil permitiendo la implementacion de un gran namero de servicios, pues WAP es
un estandar bastante seguro que permite que los usuarios accedan a la informacion a través de
dispositivos inaldmbricos como PDAs (del inglés: Personal Digital Assistant), teléfonos
celulares y los denominados teléfonos inteligentes o smartphones. Esta soportado por la
mayoria de las redes inalambricas actuales, siendo un factor clave en el desarrollo de sistemas

gue brindan servicio a los usuarios que hacen uso de dispositivos con estas caracteristicas.

En la siguiente figura se pueden observar los diferentes componentes en la arquitectura del

protocolo WAP:

CAPA DE APLICACION (WAE) OTROS SERVICIOS Y

APLICACIONES

CAPA DE SESION (WSP)
CAPA DE TRANSACCIONES (WTP)
CAPA DE SEGURIDAD (WTLS)
CAPA DE TRANSPORTE (WDP)
Protoco'os portadores:
GSM ][ 1S-136 ]I CDMA ][ PHS ][ CDPD Il PDC-P |[ iDEN l[ etc. ]

Figura 1 Arquitectura del Protocolo WAP.



Capitulo 1. Fundamentacion Tedrica

Capa de Aplicacion

El Entorno Inaldmbrico de Aplicacion es un entorno de aplicacion de propdsito general, basado

en la combinacién del World Wide Web® y tecnologias de Comunicaciones Mdviles.

Este entorno incluye un micro navegador, que posee basicamente las siguientes

funcionalidades:

v" Un lenguaje denominado WML (Lenguaje de Marcas Inalambrico) similar al HTML
(Lenguaje de Marcas de Hipertexto), pero optimizado para su uso en terminales

moviles.

v" Un lenguaje denominado WMLS, que es un lenguaje de script para dotar de cierto

dinamismo a sus documentos.

Ademas de un conjunto de formatos de contenido bien definidos entre los que se encuentran
imégenes, entradas en la agenda de teléfonos e informacion de calendario, denominados

también como Servicios Telefonicos de Valor Afiadido (TeleVAS).
Capa de Transporte

Aqui se encuentra el Protocolo Inalambrico de Datagramas el cual proporciona un servicio
fiable a los protocolos de las capas superiores de WAP y permite la comunicacién de forma

transparente sobre los protocolos portadores validos.

Debido a que este protocolo proporciona una interfaz comdn a los protocolos de las capas
superiores, las capas de Seguridad, Sesion y Aplicacién pueden trabajar independientemente

de la red inaldmbrica que dé soporte al sistema.

Ofrece un servicio consistente al protocolo (Seguridad, Transaccién y Sesidén) de la capa
superior de WAP, comunicandose de forma transparente sobre uno de los servicios portadores

disponibles.

Este protocolo ofrece servicios a los protocolos superiores, del estilo direccionamiento por

namero de puerto, segmentacion y re-ensamblado y deteccidén de errores opcionales, de forma

* World Wide Web: Término que designa al subconjunto de Internet que consiste en documentos electrénicos a los
que se puede acceder mediante un navegador.
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gue se permite a las aplicaciones de usuario funcionar de forma transparente sobre distintos

servicios portadores disponibles.

A continuacién en la figura 2, se muestra el funcionamiento de WAP cuando se ejecutan
peticiones realizadas por usuarios de terminales méviles. El modelo de programacion de WAP,
esti estrechamente alineado con el modelo de programacion web, que se caracteriza por un
esquema “Pull” (que es donde el cliente solicita el contenido del servidor). Sin embargo, WAP
también extiende la arquitectura web mediante la adicion de soporte para telefonia y habilita el

modelo “Push”, donde un servidor puede enviar contenido de manera proactiva al cliente.

Usuario + Movil WAP <«——  Proxy — WAP Gateway «— Servidor origen

usuario movil Proxy/WAP Gateway Servidor

Figura 2 Funcionamiento de WAP.

1. El usuario solicita la pagina WAP que quiere visualizar.

2. El micro navegador del movil envia la peticién con la direccion de la pagina solicitada y la
informacién sobre el abonado al WAP Gateway (software capaz de conectarse a la red de

telefonia mévil y a Internet).

3. El Gateway examina la peticion y la envia al servidor donde se encuentra la informacién

solicitada.

4. El servidor afiade la informacion HTTP (Protocolo de Transferencia de Hipertexto) o HTTPS
(Protocolo de Transferencia de Hipertexto Seguro) pertinente y envia la informacién de vuelta al

Gateway.

5. En el Gateway se examina la respuesta del servidor, se valida el codigo en busca de errores

y se genera la respuesta que se envia al movil.
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6. El micro navegador reconoce la informacion recibida y si el codigo es correcto o muestra en

pantalla.

El Proxy/Gateway es la parte mas interesante del esquema anterior. Su funcion es convertir los
protocolos de comunicacion WAP (ejemplo: WSP, WTP, WTLS) a protocolos HTTP, TCP/IP, y

viceversa.

Las especificaciones WAP estan en una continua evoluciéon y se esta creando un nuevo mundo
de posibilidades para los dispositivos y aplicaciones inalambricos. Con la aparicion de la
especificacion WAP 2.0, el WAP Gateway del esquema anterior no es necesario, ya que la
comunicacion entre el cliente y el servidor origen se puede realizar utilizando HTTP/1.1. Sin
embargo, la implantacién de un WAP Proxy puede optimizar los procesos de comunicacion y
ayudar a ofrecer mejores servicios méviles, como localizacién y seguridad. Ademéas un WAP

Proxy es necesario para poder ofrecer funcionalidades de tipo “Push”.

Como se ha visto esta nueva tecnologia posee varias ventajas, como el poder acceder a
Internet desde cualquier lugar, tiene soporte para HTTP y existe un mayor nivel de seguridad al

momento de las transacciones.

WAP 2.0 contina soportando la antigua pila de protocolos, pero también soporta la pila
estandar de Internet con TCP, IP y HTTP/1.1. Sin embargo, se realizaron cuatro cambios a
TCP en cuanto al uso de un marco fijo de 64 Khytes, inicio rapido, una MTU (del inglés:
Maximum Transmission Unit) maxima de 1 500 bytes y un algoritmo de retransmision

ligeramente diferente, ver figura 3.

TCRIF
HTML RFC-822 Wivel de Aplicacion

MNivel de Sesidn
TP UDP Mivel da Transsccidn

S5L TLS Mivel de Seguridad

Kivel de Transporte

Nivel de Rad

Figura 3 WAP 2.0 soporta dos pilas de protocolos.
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Otra diferencia técnica con respecto de WAP 1.x es el lenguaje de marcado. WAP 2.0 soporta
XHTML Mobile Profile (XHTML-MP) por defecto, el cual amplia el perfil basico de XHTML
segun la definicion del W3C. Este nucleo fue disefiado para ser extensible y la capa de
aplicacion de WAP se aprovecha de esta capacidad para la definicion de las caracteristicas

adicionales del lenguaje, para mejorar la funcionalidad.

Todos estos avances dentro del Protocolo de Aplicaciones Inalambricas han traido como
consecuencia que muchos desarrolladores y entidades alrededor del mundo se interesen en
crear aplicaciones con nuevas tecnologias, que permitan llevar la Web al movil de una manera
mas sencilla. Para esto hace falta realizar un riguroso examen en cuanto a las herramientas y
técnicas que brinden mejores soluciones en cuanto al desarrollo de portales WAP, segln los

objetivos que se quieran alcanzar con su puesta en marcha.

1.4 Tecnologias y tendencias en el desarrollo de portales WAP

Durante los apartados anteriores se ha mostrado el desarrollo que han tenido las
telecomunicaciones moviles y los servicios para aplicaciones inalambricas, lo cual ha llevado la
proliferacién en Internet de sitios WAP para la venta y descarga de contenidos. La cantidad de
usuarios que hacen uso de estos va en aumento, y se espera que para el 2010 existan unos 1
300 millones de usuarios de computadores convencionales, por 2 500 millones de usuarios
moviles (3). A continuacion se muestra una figura que representa la cantidad de usuarios en

miles de millones segun datos de Vodafone.

- WAP 13

=8 WAP 2.t/HTML

Millones —o— Equipos de mano
. WAP (Total)

S Agendas digitales de

' g bolsillo (Total)

" k__+a—o—>ﬂ —= Agendas digitales de
e e B bolsillo wAWLAN (Total)

Figura 4 Cantidad de Usuarios por Tecnologia.
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Las grandes, pequeias y medianas empresas con presencia en la red de redes estan siendo
testigos del inmenso abanico que han abierto las telecomunicaciones actuales en cuanto a
mercado se refiere. Contar con una plataforma que brinde servicios a usuarios de terminales
moviles por medio de portales WAP, constituye un factor clave para las empresas, ya que
tendrian la oportunidad de fortalecer las relaciones con sus actuales y posibles clientes,

mientras estos se encuentren en movimiento, a cualquier hora y en cualquier lugar.

Los contenidos digitales, en incremento continuo, comienzan a estar también disponibles en
plataformas moviles. Las cuales estdn evolucionando y se convierten rapidamente en

prometedores sistemas de entrega de contenidos.
Los tres primeros tipos de servicios de datos ofrecidos por las redes moviles incluyen:

v' Los servicios de datos basados en comunicacién, que abarcan las comunicaciones

“peer-to-peer” como la mensajeria y el correo electrénico.

v' Los servicios de datos transaccionales, que incluyen los servicios de transaccion

financieros.

v" Los servicios de datos basados en contenidos, que incluyen la musica, el contenido
para educacion basado en el entretenimiento, los juegos, video, las noticias, la

informacién relacionada con el transporte, el entretenimiento para los adultos.

Como puede observarse existe una gran contradiccion, dado que por una parte el uso de
contenidos digitales y dispositivos moviles esta creciendo vertiginosamente; por otra parte, el
acceso a la Web a través de estos es minimo, principalmente en los paises subdesarrollados,
tomando como comparacion las cifras asociadas a la navegacién utilizando computadores

personales.

Todo esto se debe a que los sitios web no han sido desarrollados tomando en cuenta las
caracteristicas y limitantes de estos dispositivos en vista de hacer los recursos mas accesibles.
Asi por ejemplo, no se tiene presente que en estos terminales de manera general el despliegue
de la informacion es sumamente limitado, debido a que se tienen pantallas muy pequefias, con
menos resolucion y colores, la entrada de informacion es sumamente dificil, generalmente
poseen teclados muy pequefios con escasas teclas y no poseen mecanismos sefialadores
como el puntero de un mouse por citar un ejemplo, presentan poca capacidad de

procesamiento y de almacenamiento, los altos costos de conexion, la mayoria no soporta

11
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scripts en su navegador, el deficiente ancho de banda y poseer un patron de navegacion muy
diferente al empleado en la Web de escritorio o0 Web convencional, han frenado la visualizacion

de los sitios web a través de dispositivos moviles.

El problema que se presenta al tener pantallas muy pequefias es que se necesita de una mayor
interaccion por parte de los usuarios. Dentro de dicho problema destaca el uso excesivo del
“scrolling” o desplazamiento en las paginas, donde el usuario tiene que recorrer hacia todas

direcciones la pantalla con el objetivo de visualizar el recurso web de forma completa.

Otro problema consiste en que muchos navegadores no soportan algunas caracteristicas
concernientes al lenguaje utilizado en la construccién de las paginas, por lo que no se pueden
visualizar y si se visualizan no lo hacen de la manera esperada. Ademas de diversos factores
con respecto al empleo de diferentes lenguajes de marcado por parte de los fabricantes como
HTML, CHTML (del inglés: Compact HyperText Markup Language) o WML (del inglés: Wireless
Markup Language), los cuales tienen muchas similitudes en su sintaxis, pero poseen numeroso
aspectos que los hacen incompatibles entre si y que no puedan ser interpretados en ocasiones

por los micro navegadores de forma correcta.

No existe una uniformidad en los formatos de contenidos digitales (imagenes, sonidos,
documentos) soportados por los micro-navegadores, ya que esa capacidad varia, entre
modelos de diferentes fabricantes, como también entre modelos de un mismo productor de
dispositivos moviles. Esto trae aparejado que se haga muy dificil construir una aplicacion donde
cada contenido disponible para los usuarios, pueda ser interpretado y visualizado de manera
correcta. Ejemplo, existen moviles que por sus caracteristicas solo pueden visualizar archivos
imagen en formato “wbmp”, esto es una imagen monocroma (de un solo color), otros permiten

utilizar imagenes animadas, pero con un determinado nimero de colores y resolucion.

Todo esto unido a que los mecanismos de publicidad no funcionan de la misma manera desde
la perspectiva movil y el mal disefio estructural, conlleva a una mala experiencia de navegacion

por parte de los usuarios y a que elijan métodos alternos de acceso a la Web (3).

Para poder llevar a cabo la implantacion de un sitio WAP que propicie el acceso a servicios de
diversas caracteristicas y la venta de contenidos sobre una plataforma de gestion de
contenidos para dispositivos moviles, es imprescindible definir cuales son las tendencias

adoptadas, las herramientas y aplicaciones que proveen mejores soluciones y mayor desarrollo

12
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para su implementacion, tomando en cuenta los estandares que existen en el mundo, para asi

poder lograr una total independencia tecnolégica en el area de las telecomunicaciones.

1.4.1 Alternativas adoptadas

La Unica forma de traer orden al caos existente en el desarrollo de aplicaciones moviles, es
estableciendo estandares y guias que ayuden a lograr una uniformidad. La Iniciativa para la
Web Movil creada por el W3C ha sido un instrumento con este propdsito, sus buenas practicas
para el disefio web y las especificaciones dentro de la herramienta “mobileOK” para determinar
si un sitio puede funcionar apropiadamente en varios dispositivos moviles o no, son unos de los
ejemplos mas notables. Hay varias alternativas a tener en cuenta a la hora de realizar un sitio

web para un celular, para ello se deben atender principalmente cuatro opciones:

v No hacer nada: solamente presentar el sitio como se esta acostumbrado a hacer y
dejar que los browsers (navegadores o clientes HTTP) de los terminales maoviles se
encarguen de la interpretacién y visualizacion de las péginas. Esto puede parecer
sorpresivo, pero muchos navegadores moviles pueden visualizar los sitios bastante bien
en pantallas pequefias porque cuentan con plugins que hacen zoom a las paginas o
transforman algunos contenidos. Las técnicas mas notables en este sentido son las
utilizadas en los navegadores Opera, en los iPhone y los recientes modelos de la

compafiia Nokia*.

Si se decide no hacer nada, un sitio web puede que sea visible desde un dispositivo
movil, aunque es muy probable que no se visualice y funcione de la manera que se
desee y se estaria excluyendo a la inmensa mayoria de los usuarios que aln no

cuentan con méviles de tercera generacion avanzados.

v' Eliminar el formato: esto quiere decir, simplificar el sitio para que se cargue de manera
mas rapida por los navegadores y use menos ancho de banda, pero dejar el disefio del
sitio tal como esta. Una de las mayores dificultades de los navegadores de méviles es
analizar el cédigo HTML y cargar las paginas, existen incluso varias herramientas que

permiten hacer este trabajo mas facil, como IYHY.com ° y Skweezer.net®, pero los sitios

* Nokia: http://www.nokia.es/productos
S IYHY.com: http://www.iyhy.com/
® Skweezer.net: http://www.skweezer.com/
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no tendran un disefio llamativo con esta practica, la mayoria de las veces el resultado

final son paginas llenas de textos y enlaces, con poca riqueza en el disefio visual.

v Disefio basado en CSS: utilizar un archivo de Hojas de Estilo en Cascada diferente
para los visitantes de terminales méviles y definir un formato optimizado para varios
elementos de las paginas a través de estos CSS, puede ser una buena préactica, aunque
no todos los micro-navegadores soportan completamente los estilos definidos mediante

la tecnologia CSS.

v' Crear un nuevo sitio: desarrollar una version de su sitio web adaptada para los
dispositivos moviles y las personas que hacen uso de ellos mientras estan en
movimiento. Se debe tener muy en cuenta cuando se hace un sitio para moviles,
adaptar no solo el disefio, sino también la estructura del flujo de navegacion y el
contenido. Se puede extender o adaptar las paginas dependiendo de las capacidades y
caracteristicas de los terminales a los que esté dirigido.

La necesidad es lograr mostrar los contenidos web de manera aceptable a una gran variedad
de dispositivos y navegadores; las dos practicas mas comunes para lograr esto son la
“adaptacion” de todos los contenidos y el empleo de lo que cominmente es denominado por
los desarrolladores como “minimo comin denominador”. La adaptacién con frecuencia se
refiere a la entrega de contenido web teniendo en cuenta cada una de las capacidades y
caracteristicas de los distintos tipos de equipos que se utilizan para la navegacién. Diferentes
técnicas hacen uso de la adaptacion incluyendo deteccidn, redireccién, establecimiento del tipo
MIME adecuado (del inglés: Multipurpouse Internet Mail Extensions), cambiando los links de

navegacion y ajustando o cambiando las dimensiones de los graficos.

El método “minimo comun denominador” o LCD por sus siglas en inglés, establece un conjunto
minimo de caracteristicas que son comunes a un grupo de dispositivos y se desarrolla el
contenido siguiendo esas directrices. Este enfoque tiene un grave inconveniente, las
aplicaciones presentaran un pobre aspecto y disefio, minima funcionalidad y el resultado final
sera una mala experiencia por parte de los usuarios, especialmente en dispositivos avanzados
con modernas caracteristicas. Resumiendo, el estilo de programacion LCD es muy defensivo
porque la mayoria de las capacidades de los dispositivos de tercera generacién no pueden ser

plenamente explotadas.

14
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La adaptaciéon tomando en cuenta las particularidades de cada posible dispositivo, es la
solucion ideal para la entrega de contenidos en la Web movil, por otra parte el método LCD es
con frecuencia mas usado por los desarrolladores, pues una adaptacion total involucra costos

extras en el desarrollo y mas complejidad.

A raiz de esto el desarrollo de portales web para moviles se ha visto dividido principalmente en
dos vertientes, a través del empleo de las técnicas anteriormente mencionadas. La primera es
la creacion de sitios bajo el dominio de Internet .mobi ’ y la segunda teniendo en cuenta los
avances en la estandarizacion de los lenguajes para paginas web por los fabricantes de
teléfonos celulares, es decir crear portales sin la necesidad de contar con un dominio
especifico, que puedan ser visualizados perfectamente tanto por los equipos de interconexiéon
tradicionales como por dispositivos moviles. Dentro de la primera de estas soluciones adoptada
por muchos esta la de crear aplicaciones teniendo como objetivo la creaciéon del dominio
“.mobi” el cual gracias a una serie de requisitos bien definidos dentro de la especificaciones
sefaladas en su creacion, asegura que los sitios que se encuentren publicados en él sean de

un elevado por ciento compatibles con los distintos modelos de terminales existentes.

Dentro de la segunda variante han sido empleadas diversas técnicas por los desarrolladores,
para permitir la correcta visualizacion de los contenidos, como el surgimiento y desarrollo de
convertidores de paginas web multiformato, esto consiste en la construccion de las interfaces
visuales utilizando como lenguaje de marca HTML, luego se reformatean a un lenguaje
soportado por el navegador del dispositivo destino como puede ser WML, XHTML Basic, XML
(del inglés: Extensible Markup Language) y texto plano, con el inconveniente que la gran
mayoria de las paginas no pueden convertirse de manera correcta para su visualizacion,

sobrecargando a los servidores y provocando que los tiempos de respuesta sean lentos.

Otra de las técnicas empleadas dentro de esta segunda vertiente es la de crear aplicaciones
web, tratando de ofrecer una buena experiencia en la navegacion a sus usuarios por medio de
la utilizacion de una serie de estandares web y tecnologias bien definidos por el W3C como
XML, W-CSS (del inglés: Wireless Cascade Style Sheet), RDF (del inglés: Resource
Description Framework), SVG (del inglés: Scalable Vector Graphics), XHTML y XSLT (del
inglés: Extensible Stylesheet Language Transformations), que permiten separar contenido y

presentacién, aumentando asi la productividad y el rendimiento en los sistemas.

" .mobi: Dominio de Internet donde los sitios alojados estan adaptados para ser correctamente visualizados por la
mayoria de los dispositivos maviles.
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Como se puede apreciar llegado a este punto, no es necesario disponer de un dominio en

particular para que la Web sea compatible con navegadores de terminales moviles.

Otro ejemplo, de como las aplicaciones web, conscientes de las limitantes en estos terminales
han ido en aumento se puede ver en la figura que aparece a continuacion, segun
MobileOpportunity® donde se evidencia que las aplicaciones basadas en la Web estan

ganandole la partida a las aplicaciones moviles nativas.

Aplicaciones maviles
nativas

Atractivo de la
plataforma para
desarrolladores

Aplicaciones web para
mdviles

1998 2008

Figura 5 Comparativa de Software en ambientes moviles.

Esto quiere decir que los programas software que son explicitamente instalados sobre un
determinado dispositivo, en este caso inalambrico, tienen el inconveniente que deben estar
enfocados también al sistema operativo que posee el terminal, sobre el cual van a funcionar,
unido a que existen al menos diez plataformas diferentes (Microsoft por si sola tiene varias: dos
versiones de Windows Mobile, el Tablet PC, etc.), lo que dificulta por demas el desarrollo de
una misma aplicacion para cada uno de estos sistemas operativos. En contrapartida la Web y
el desarrollo de las capacidades en los moviles conjuntamente con las redes de trasmision de
datos celulares, han despertado un gran interés en los desarrolladores méviles asi como en las

empresas proveedoras de servicios, ya que ofrece un mejor modelo de negocio.

Naturalmente, las aplicaciones web todavia tienen problemas enormes en los moviles. Las
aplicaciones web moviles no funcionan cuando no hay cobertura, son lentas debido a la

latencia de la red, y no utilizan las redes inalambricas de manera eficiente. Pero sera mas facil

& MobileOpportunity: http://mobileoppotunity.blogspot.com
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resolver o soportar estos inconvenientes técnicos que al pasar de los meses se van
solucionando, que corregir los problemas estructurales y comerciales fundamentales del

mercado de las aplicaciones moviles nativas.

Por otro lado algunas tecnologias son mas tenidas en cuenta por parte de los desarrolladores
de aplicaciones moviles, segun el grado de flexibilidad, desarrollo y potencia que poseen, sobre
las cuales se han implementado diferentes servicios que atraen a los usuarios que acceden a

Internet.

Los desarrolladores de aplicaciones web se han visto en la necesidad de contar con
tecnologias que les permitan disminuir los esfuerzos y costos que supone crear sitios capaces
de brindar los mismos servicios tanto a usuarios de equipos tradicionales como a los de
dispositivos moviles, para ello deben hacer uso de la informacion referente a las caracteristicas
de cada dispositivo en concreto, para poder adaptar los contenidos en dependencia de las
restricciones que imponga su disefio y capacidades, esta informacion se encuentra la mayoria

de las ocasiones almacenada en determinados repositorios o bases de datos.
1.4.2 Repositorios de Descripcion de Dispositivos

La mayoria de los equipos que se utilizan para visualizar paginas web, cuando se conectan a
las aplicaciones por medio de un navegador, envian dentro de cada peticiéon un identificador
especifico, utilizado para resolver sus particularidades, las cuales pueden obtenerse desde
bases de datos especificas comunmente denominadas repositorios de descripcion de

dispositivos.

Una de las tecnologias empleada para reconocer las caracteristicas de los dispositivos moviles,
es DeviceAtlas. Cuenta con un foro en Internet, para brindar asistencia a los desarrolladores
de portales WAP que utilicen sus herramientas. Los datos son provenientes de varias fuentes,
algunos de estos son directamente proporcionados por los fabricantes, operadores de redes o
proveedores de tecnologias en su mayoria de dominio publico, como el caso del User-Agent
Profile para dispositivos, el cual es mantenido por OMA® y del proyecto WURFL (del inglés:

Wireless Universal Resource File), de ellos se hablara mas adelante en este apartado.

°® OMA: Entidad encargada entre otras cosas de la estandarizacién dentro de la industria de las telecomunicaciones
moviles.
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La informacién es accedida desde un archivo que utiliza JSON (del inglés: JavaScript Object
Notation) como una serializacion compacta de los datos, ese es el archivo que contiene la
informacién acerca de nuevos dispositivos, nuevas propiedades, y es utilizado por los

desarrolladores para hacer consultas sobre las capacidades de un equipo determinado.

Este repositorio implementa un algoritmo de ponderado para resolver los conflictos que
pudieran existir con la incongruencia de los datos provenientes de diversas fuentes. En estos
casos si la mayoria de las personas encuestadas estdn de acuerdo sobre el valor de una
determinada propiedad, entonces se ajusta el valor del factor de veracidad correspondiente,

bajando su nivel de confianza.

Describe unas setenta propiedades sobre dispositivos mdviles y posee una aplicacion Web en
Internet llamada TA-DA' que al iniciarse la conexién mediante un terminal movil, se activa el
mecanismo de reconocimiento y si no se encuentra registrado dentro del repositorio, ejecuta los
algoritmos para afiadir ese nuevo dispositivo y asignarle a las propiedades los valores
apropiados. El inconveniente radica en que es necesario acceder a la aplicacion en Internet
para lograr que se actualicen los datos de DeviceAtlas con el nuevo dispositivo, de otra manera
el mecanismo empleado si no encuentra la correspondencia del User-Agent emitido en la
peticion HTTP con alguno registrado previamente, toma como valores los del mismo modelo

pero de una version anterior.

Otra caracteristica que presenta esta tecnologia es que solo se provee libre de costo para el
desarrollo, sin embargo se necesita pagar licencia para la comercializacion de aplicaciones que
la utilicen, ademas de acuerdo con el tipo de licencia adquirida se restringe el periodo de

actualizacion del archivo JISON.

Como se dijo anteriormente parte de su informacion proviene de proyectos como WURFL, pero
desecha su algoritmo de reconocimiento y solamente utiliza una parte de los datos contenidos
en él. Es precisamente esta tecnologia una de las fuentes en la descripcion de dispositivos y de
las méas utilizadas en el ambito de las aplicaciones para dispositivos moviles tanto por

herramientas open-source como propietarias.

WURFL, es una base de datos en formato XML que constituye un proyecto de software libre

con una gran comunidad en Internet que impulsa su desarrollo y mantiene constantemente

0 TA-DA: http://www.ta-da.mobi
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actualizado el fichero wurfl.xml, gracias a la cooperacién de la mayoria de los fabricantes. El
principal objetivo de dicho fichero es recoger toda la informacion posible sobre los terminales
moviles existentes, basandose en el concepto de arbol genealdgico, donde todos los
dispositivos descienden de una clase genérica, pero que incluso pueden descender de una
familia mas especializada. Posee informacion sobre 5 000 equipos aproximadamente con 523
propiedades, aunque es preciso sefialar que estas cifras estan sujetas a constantes
actualizaciones y al igual que DeviceAtlas cuenta en Internet con una aplicacién Web donde los

usuarios pueden contribuir a la actualizacién de nuevos datos.

En esta base de dato XML se emplea un algoritmo de “fall-back™ (recurrir a algo), esto es cada
objeto <device> mapeado dentro del fichero wurfl.xml posee un atributo fall-back que tiene
como valor asociado el identificador del dispositivo del cual hereda. Esto se utiliza para recorrer
el arbol de forma recursiva y asi ir recuperando los valores de las propiedades de un equipo
determinado a medida que se va descendiendo hasta la raiz, que es a su vez un objeto
<device> genérico con el que se asegura que ninguna propiedad se quede sin valor. Siguiendo
este algoritmo cuando un nuevo dispositivo se da de alta, solo tiene que definir las

caracteristicas que le son diferentes con respecto a su predecesor. (Ver Anexo 1 figura 28).

Una buena parte de los datos recogidos en WURFL provienen de una especificacion devenida
en estandar creada por la Open Mobile Alliance denominada OMA User Agent Profile, conocida

por su acrénimo UAPTof.

Esta norma se disefid6 como un marco comdn para que todos los fabricantes de teléfonos
moviles pudieran describir las caracteristicas técnicas y funcionalidad de sus teléfonos
mediante el uso de XML. Generalmente los dispositivos méviles envian una cabecera en las
peticiones HTTP, que contiene la URL a su perfil. La cabecera usualmente se identifica por el
valor “x-wap-profile”, “wap-profile” o una serie de parametros similares con las que las
aplicaciones de adaptacion de contenidos trabajan para obtener el archivo XML
correspondiente al perfil del terminal cuando esta realizando una peticion. Por otra parte la
informacién recogida no es cien por ciento fiable al igual que en los casos de WURFL y
DeviceAtlas, y buena parte de las direcciones no se encuentran disponibles o son erréneas.
Ademas recuperar y analizar los UAProfs en tiempo real desde Internet es lento y puede
sobrecargar substancialmente cualquier solicitud Web, exigiendo la creacién de un mecanismo

de caché y un flujo para su actualizacién para poder comprobar datos obsoletos.
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Todas estas tecnologias son empleadas en mayor o menor grado por la mayoria de los
desarrolladores y entidades dedicadas a la creacion de aplicaciones Web que adapten sus
contenidos y servicios a dispositivos maviles. Muchos utilizan solo una, extendiéndola con
implementaciones propias y otros realizan mecanismos mas complejos para lograr integrar las
funcionalidades de varios médulos, lo que incide directamente en la robustez y el éxito de las

soluciones desarrolladas.
1.4.3 Soluciones en la adaptacién de contenidos Web

En los paises donde ha tenido una gran penetracion la telefonia movil, se ha evidenciado un
fuerte impacto de las mas novedosas y exitosas aplicaciones para la venta de contenidos en
terminales moéviles y realizacion de portales WAP, destacandose entidades como Ogangi **, en
el contexto Latinoamericano, especificamente en Venezuela, que ofrece a sus clientes la
posibilidad de integracion a través de diversas redes de operadores moviles y el
aprovechamiento de las capacidades de los dispositivos en beneficio de las empresas,
gobiernos, proveedores de contenidos y los usuarios, mediante una serie de interfaces web
faciles de usar, que permiten la creacién y administracion de los contenidos en portales WAP,
hace uso de APIs (Application Programming Interface) especificos para lograr la integracién
entre proveedores de contenidos, empresas y sistemas de pago, posee un Mobile Media
Connectivity Gateway que proporciona seguridad para interconectar las diversas redes de
operadores mdviles, asi como el desarrollo de innovadores formatos de entrega de contenidos
WAP.

La compafifa mTLD'?, maéas conocida por el acrénimo “dotMobi” es la organizacion
responsable para la administracién y mantenimiento del nombre de dominio de Internet .mobi,
la cual esta respaldada por una variedad de comparfias maoviles, fabricantes de dispositivos y
proveedores de contenidos, entre los que se incluyen las grandes compafias Ericsson, Google,
GSM Association, Microsoft, Nokia, Orascom Telecom, Samsung Electronics, Syniverse, T-
Mobile, Telefénica Méviles, TIM, Visa y Vodafone. Mediante su sitio web facilita el alojamiento
de portales que podran ser accedidos por cualquier dispositivo moévil con capacidad de
navegacion, ocultando a sus clientes aspectos concernientes a la programacion, también posee

un conjunto de diapositivas que van guiando al cliente en la confeccion y disefio de su sitio.

1 Ogangi: http://www.ogangi.com/
2 mTLD: http://www.mtld.mobi/
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Dentro de este marco también se incluye Volantis Systems*?, la cual constituye un participante
activo dentro de comunidades para el desarrollo de estandares abiertos. Directamente
involucrado en grupos de trabajo como la “Mobile Web Initiative” del W3C y la OMA. Brinda a
sus clientes un conjunto de herramientas para el desarrollo de portales WAP o la
transformacién de los portales Web convencionales ya existentes, para permitir una buena
experiencia a sus usuarios en la navegacién. Apoyandose en un lenguaje propio para la
definicién de las presentaciones de los sitios, independiente de los dispositivos y la techologia
utilizada, denominado XDIME (del inglés: XML Device Independent Markup Extensions), muy
parecido a XHTML y basado en el lenguaje estandar DIAL (del inglés: Device Independent

Authoring Language).

Volantis provee herramientas de disefio en forma de plugins para el IDE Eclipse, una base de
datos propia que describe mas de 6 000 perfiles de dispositivos y navegadores registrados, un
Media Adaptation Proxy (MAP) para la transformacion del contenido e imagenes y un Message
Preparation Server (MPS), el cual tiene la funcionalidad de transformar distintos formatos de
mensajes acorde a las caracteristicas y capacidades de cada dispositivo, como pueden ser
WAP Push, MMS/SMIL (Multimedia Messaging Service), (Synchronized Multimedia Integration
Language), SMS y e-mails HTML. También permite la integracion y adaptacion de servicios de

mensajeria presentes en redes de terceros. (Ver figura 21 Anexo 1).

Ademas de las diversas soluciones aportadas por varias compafiias del sector movil, muchas
veces estas no satisfacen todas las necesidades que pudiera tener un cliente especifico dentro
de un determinado dominio. Es por ello que en muchas ocasiones los desarrolladores prefieren
utilizar herramientas que le permitan cierta autonomia en el proceso de creacion de sus

portales WAP y no estar atados a las restricciones impuestas por soluciones de terceros.
1.4.4 Herramientas para el desarrollo de portales WAP

Existen varias herramientas que permiten el desarrollo de portales WAP y la adaptacion de
sitios para diferentes dispositivos. Dentro del software propietario se encuentra la plataforma
.NET con la que se pueden crear aplicaciones web moviles, apoyandose en el uso de una
extension del Framework .NET denominada Microsoft Mobile Internet Toolkit y el entorno de

desarrollo integrado Visual Studio. Construido sobre Microsoft ASP.NET Web Forms, se

3 Volantis Systems: http://www.volantis.com/
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encuentra ASP.NET Mobile Control, que posee un conjunto de controles para la creacion de
sitios web para terminales moviles siguiendo el estilo de la programacion basada en eventos,
aungue también permite el trabajo con codigo nativo como XSLT (del inglés: Extensible
Stylesheet Language Transformations), integracién con servicios Web y soporte para datos
XML.

Estas tecnologias generan el cddigo en el lenguaje de marcado que soporta el dispositivo que
realiza la peticidn, no realiza un eficiente proceso de adaptacién de contenidos, pues no esta
pensado para hacer la transformacién en tiempo de ejecucién de los archivos multimedia como
las imagenes en caso de ser necesario, pues captura las cabeceras que vienen dentro de la
peticion que realiza el navegador movil para descubrir qué soporta ese terminal en especifico.
Esto trae consigo el inconveniente de que los desarrolladores se ven obligados a realizar
esfuerzos extras para extender el componente y lograr que todos los contenidos presentes en
las paginas sean correctamente visualizados, ya que no existen mecanismos que agilicen este

proceso dentro de esta herramienta.

En el control de imagen, el desarrollador puede incluir una lista de archivos destinos con
diferentes tamafos y formatos, lo que hace tedioso el proceso de edicién, con el inconveniente
de que podria existir algan dispositivo que lo visualice de una forma inesperada. No posee
mecanismos de transformacién de contenidos multimedia, por lo que es preciso incorporar

otros sistemas que realicen esta tarea.

Utiliza un espacio de nombres propios llamado System.Web.Mobile que contiene las funciones
fundamentales, incluyendo la autenticacién y el control de errores, necesarias para generar
aplicaciones web asp.net, ademas posee un tratamiento de estilos propios mediante clases
predefinidas en el Framework que tienen la capacidad de ajustarse a las caracteristicas de los
dispositivos haciendo uso de hojas de estilos (CSS). Una desventaja que posee es que no
explota todas las potentes funcionalidades que le brindaria el trabajo con varios mecanismos
de reconocimiento de dispositivos y la dificultad para lograr extenderlo por parte de los

desarrolladores.

Aunque el framework de la plataforma .NET para aplicaciones web méviles, pueda brindar
algunas ventajas como poder desarrollar en varios lenguajes de programaciéon, en el
denominado software open-source o0 de cbdigo abierto se encuentran algunas herramientas

con mayor desarrollo en el @&mbito de la creacién de portales WAP, como ejemplo se tiene una
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extension basada en el framework estandar JSF (del inglés: Java Server Faces) desarrollado

por la compafiia Ericsson que se denomina Mobile JSF Kit.

Mobile JSF Kit provee a los desarrolladores de una guia detallada con cédigos de ejemplo y
soluciones adicionales para aplicaciones mdviles, tales como el uso de AJAX (acronimo para:
Asynchronous JavaScript And XML), seguridad, transformacion de los sitios Web convencional
que han sido desarrollados conforme a la especificacion JSF y un plugin para el IDE NetBeans.
Cuenta con un mecanismo automatico que convierte el formato de las paginas al utilizado por
los navegadores de los dispositivos moviles que se conectan a las aplicaciones creadas con
esta tecnologia y soporta la transformacién de los archivos multimedia como imagenes,

utilizados en los sitios Web.

El mecanismo para el reconocimiento de las caracteristicas que poseen los terminales emplea
como fuente de datos ficheros XML como WURFL, pero solo extrae la informaciéon necesaria
para conformar seis atributos sobre los que trabaja (User-Agent, lista de formatos de imagenes
soportados, lenguaje de marcado, nombre del dispositivo, lenguaje de script y dimension de la
pantalla), lo que lleva a pensar que su adaptador de contenidos para la correcta visualizacion

de las presentaciones no realiza un proceso de adaptacion eficiente.

Otra de sus particularidades es que posee pocos controles de interfaz para enriquecer las
presentaciones, estd mas enfocado a la utilizacion de AJAX como solucién para brindar
dinamismo y enriquecimiento visual de las paginas, en contraste con el gran numero de
navegadores moéviles que no tienen soporte para javascript. Esto restringe las posibilidades de

los desarrolladores para mostrar informacion en distintos formatos.

Mobile JSF Kit es una buena alternativa dentro del software libre para acelerar los procesos de
creacion de portales WAP, pero todavia carece de madurez en su desarrollo, sin embargo en
muchas ocasiones se hace indispensable contar con otras opciones para adaptar un sitio Web
a los dispositivos moviles. Dentro de las herramientas open-source existentes se encuentra un
API que puede ser utilizado en varios lenguajes con tecnologias Web, llamado WALL (del
inglés: Wireless Abstraction Library) el cual es muy sencillo de utilizar y brinda una solucion
bastante eficiente para adaptar algunos contenidos Web en los sitios destinados al ambiente

movil.

WALL se encarga de la transformacion de un conjunto de etiquetas con un prefijo bien definido

(<wall:*>) a etiquetas propias de lenguajes como WML, CHTML, XHTML y HTML
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respectivamente, segun el soportado por el navegador del dispositivo que realiza la peticion,
teniendo en cuenta las propiedades presentes en WURFL. Cabe sefialar que si bien las
aplicaciones son relativamente faciles de implementar bajo esta tecnologia posee la debilidad
de no realizar adaptacion de contenidos multimedia y es limitado el desarrollo de su lenguaje
declarativo de interfaz de usuario, por lo que no esta enfocado a realizar aplicaciones ricas en
cuanto al disefio de las presentaciones, ejemplo no posee una etiqueta para representar

controles tabla en la paginas ni su adaptacion.

Su utilizacion mas comun es representar algunos componentes de las paginas de un sitio para
varios lenguajes de marcado de destino y la seleccién automética de archivos como imagenes

de forma similar a como lo hace el control imagen de la tecnologia .NET.

Una alternativa al uso de WALL lo constituye HAWHAW (del inglés: HTML and WML Hybrid
Adapted Webserver), el cual posee caracteristicas que lo hacen interesante y util en el
desarrollo de aplicaciones Web. HAWHAW es un lenguaje de script open-source escrito en
PHP (del inglés: Hypertext Preprocessor) que posee un servidor Web y genera el cadigo en
varios lenguajes de marcado como HTML, WML, XHTML, CHTML, HDML, MML (Mail Markup
Language). Mediante el uso de esta herramienta se pueden crear paginas usando el lenguaje
comun PHP o utilizando XML. Otra caracteristica interesante de HAWHAW es que se pueden
generar respuestas en las aplicaciones mediante interaccion por voz empleando para ello el
lenguaje VoiceXML. Esta herramienta todavia no cuenta con una madurez consolidada en el
desarrollo de su tecnologia, pues algunos componentes carecen de un especializado desarrollo

en los temas sobre los que trabaja.

Aunque hay varias caracteristicas que hacen de HAWHAW una potente herramienta, muchas
entidades del sector de las telecomunicaciones moviles establecen entre sus requisitos
implementar las aplicaciones bajo el lenguaje JAVA, ya que es el mas difundido y en el que
poseen generalmente conocimiento previo. Como ejemplo esta el framework anteriormente

citado Mobile JSF Kit y otro con un mayor desarrollo denominado MyMobileWeb.

Este Framework es desarrollado por Telefonica I1+D e incluido en el seno de una comunidad
espafiola de software libre llamada MORFEO. Brinda un conjunto de herramientas que
facilitan el desarrollo de portales Web adaptados a todo tipo de dispositivo mavil, con un plugin

para el IDE Eclipse que facilita su uso y acelera el desarrollo de aplicaciones, asi como un SDK

4 MORFEO: http://morfeo-project.org
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(Kit de Desarrollo de Software) que implementa un Modelo Vista Controlador (MVC) sobre
tecnologias Java para el manejo del flujo de eventos dentro de las aplicaciones, enfocado a la
adaptacion de contenidos y orientado sobre la implementacion de un conjunto de estandares

especificados por el W3C.

Posee un eficiente mecanismo de reconocimiento de las capacidades de los dispositivos
utilizando en su beneficio a UAProf, WURFL y extensiones propias de este y puede ser
facilmente extensible e incorporar nuevos mecanismos de reconocimiento como DeviceAtlas,
cuenta con modulos de seguridad y validacién tanto del lado del cliente como del lado servidor,
utilizando para ello javascript y XML para navegadores que no soporten script. Ademas para
aumentar el rendimiento pre-genera las paginas JSP (del inglés: JavaServer Pages) por cada
tecnologia de marcado, las cuales son especificadas por el programador mediante documentos
XML con un conjunto de etiquetas que utilizan un prefijo bien definido (<mymw:*>), ocultando a
las aplicaciones toda la complejidad relacionada con la gestibn de mdltiples contextos de

entrega.

Hace uso de un lenguaje declarativo de interfaz de usuario muy rico en controles visuales,
extendiendo al lenguaje DIAL estandarizado por el W3C. Ademas tiene un mecanismo para
afiadir al lenguaje nuevos controles visuales que pudieran ser implementados por los
desarrolladores. Las aplicaciones creadas bajo esta herramienta poseen caracteristicas que las
hacen mas flexibles de incorporar mecanismos de obtencién de contenidos mediante servicios
web, bases de datos y CMS (del inglés: Content Managment System) que tengan

implementacién basada en la especificacion JSR-170 (del inglés: Java Specification

Request).

Provee de librerias que integran las aplicaciones con sistemas de transformaciéon de contenidos
multimedia como Alembik Transcoder™ y plugins para conectar las aplicaciones con el sistema

de administracion de contenidos de Alfresco Lab™®.

Se pueden establecer gestores de flujos de eventos propios en las aplicaciones o hacer uso del
implementado por el Framework el cual posee soporte para la utilizacién del lenguaje SCXML

como fundamento para tratar completamente los eventos que ocurran dentro de las

15 Alembik Transcoder: http://alembik.sourceforge.net/
16 Alfresco Lab: http://www.alfresco.com/es/
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aplicaciones moviles. Constituye el unico framework de adaptacion de contenidos/aplicaciones

de software libre recomendado por el mTLD para el desarrollo de portales dotMobi.

Como caracteristica de valor afadido, MyMobileWeb incorpora algunos mddulos
experimentales capaces de explotar la semantica en un entorno mdvil, implementando el

concepto de Web Mévil Semantica’ (4).

Existen varias empresas que implementan aplicaciones con MyMobileWeb como son
Telefénica en la creacion de una aplicacion maovil de fuerzas de trabajo para operacion y
mantenimiento, Turismo Andaluz en su sitio andalucia.mobi, Revista EducaMadrid, Comunidad
de Madrid, Mobile Google Earth Murcia (4).

Para dar cumplimiento al problema y los objetivos planteados, se seleccion6 las herramientas
gue brinda la plataforma MyMobileWeb, para el desarrollo de la solucién, ya que este trabajo

responde a la necesidad de automatizacion de procesos a través de un portal WAP.

1.5 Metodologia de desarrollo

Se entiende por metodologia de desarrollo una coleccién de documentacion formal referente a
los procesos, las politicas y los procedimientos que intervienen en el desarrollo del software (5).
Una metodologia es necesaria para el proceso de desarrollo de software; para obtener un

software con calidad, en el tiempo esperado y con el coste planificado.
RUP (Rational Unified Procces)

El proceso unificado de desarrollo RUP es el conjunto de actividades necesarias para
transformar los requisitos de un usuario en un sistema de software. Sus aspectos definitorios

son dirigidos por casos de uso, centrado en la arquitectura, iterativo e incremental.

Una particularidad de esta metodologia es que, en cada ciclo de iteraciéon, se hace exigente el
uso de artefactos, siendo por este motivo, una de las metodologias mas importantes para
alcanzar un grado de certificacion en el desarrollo del software. Los procesos son mucho mas
controlados con numerosas politicas y normas, es la metodologia idonea para el desarrollo del

proyecto.

7 W3C Semantic Web Activity: http://www.w3.0rg/2001/sw
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La figura muestra la arquitectura global de RUP, en dos dimensiones:

Fases
Disciplinas Fase inicial Elaboracion c i T

|
B Modelado empresarial ‘

—

B Requisitos

O Analisis y disefio

O Implementacion

8 Prueba

@ Despliegue

@ Cestion de cambios
y configuracién e ——

B Gestion de proyectos

B Entorno | | [

Inicial E1 E2 C1 Cc2 | CN T1 T2

Iteraciones

Figura 6 Proceso Unificado de Desarrollo de Software.

El proceso unificado de desarrollo de software utiliza el Lenguaje de Modelado Unificado (UML,
Unified Modeling Language), para preparar todos los esquemas de un sistema de software (5).
UML es un lenguaje para visualizar, especificar, construir y documentar un sistema de software,
ofrece un estandar para describir un "plano” del sistema (modelo), incluyendo aspectos
conceptuales tales como procesos de negocio y funciones del sistema, y aspectos concretos
como expresiones de lenguajes de programacion, esquemas de bases de datos y componentes

de software reutilizables. La orientacién a objetos es un complemento perfecto de UML (6).

Para modelar los procesos existente en el proyecto se decidié utilizar como metodologia de
desarrollo de software la metodologia RUP pues es la que mas se adapta a las condiciones del
equipo de trabajo, un equipo grande con un cronograma de trabajo bastante amplio. Esta
metodologia genera la documentacién que se necesita para validar los artefactos con el cliente,
es una metodologia muy organizativa y posee varios elementos de planificacidon que permiten
llevar el control del desarrollo del proyecto. Asociado a RUP se escogié UML que es el lenguaje

de modelado propuesto por esta metodologia.

1.6 Herramienta CASE

Las herramientas CASE (Computer Aided Software Engineering) son un conjunto de programas
y ayudas gue dan asistencia a los analistas, ingenieros de software y desarrolladores, durante

todos los pasos del Ciclo de Vida de desarrollo de un Software permiten incrementar la
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productividad y el control de calidad en cualquier proceso de elaboracion de software, pues

transforman la actividad de desarrollar software en un proceso automatizado.
Los objetivos fundamentales de estas herramientas son:

1. Permitir la aplicacion practica de metodologias, lo que resulta muy dificil sin emplear

herramientas.
2. Facilitar la realizacion de prototipos y el desarrollo conjunto de aplicaciones.
3. Facilitar la reutilizacion de componentes de software (7).

Visual Paradigm para UML (VP-UML)

Visual Paradigm para UML es una herramienta que soporta el ciclo de vida completo del
desarrollo de software: analisis y disefio orientados a objetos, construccién, pruebas y
despliegue. El software de modelado UML ayuda a una mas rapida construccion de
aplicaciones de calidad, mejores y a un menor coste. Permite dibujar todos los tipos de
diagramas de clases, codigo inverso, generar cédigo desde diagramas y generar
documentacion.

Posee entre sus principales caracteristicas las siguientes:

v' Generacion de codigo e ingenieria inversa: Brinda la posibilidad de generar codigo a
partir de los diagramas, para plataformas como .Net, Java y PHP, asi cobmo obtener

diagramas a partir del cédigo.

v" Generacion de documentacién: Brinda la posibilidad de documentar todo el trabajo sin

necesidad de utilizar herramientas externas.

v' Disponibilidad en multiples plataformas: Microsoft Windows (98, 2000, XP, o Vista),
Linux, Mac OS X, Solaris o Java.

v' Integracion con distintos Ambientes de Desarrollo Integrados (IDE): Se integra

facilmente con varios IDEs, entre ellos el de Visual Studio y el Eclipse.

v' Interoperabilidad con otras aplicaciones: Brinda la posibilidad de intercambiar
informacién mediante la importacién y exportacion de ficheros con aplicaciones como

por ejemplo Visio y Rational Rose. Ademas permite importar y exportar XML.
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Teniendo en cuenta lo antes expuesto la herramienta Case seleccionada para el modelado es
Visual Paradigm, posee perfecta integracion con el Eclipse, es una herramienta multiplataforma
su principal ventaja para el proyecto es la licencia comercial que presenta, constituye una
herramienta que facilita la realizacion de prototipos y el desarrollo de la aplicaciones (8).

1.7 Plataforma de Desarrollo

Se entiende por plataforma el entorno de software comdn en el cual se desenvuelve la
programacion de un grupo definido de aplicaciones, ya sea de hardware o software, sobre el
cual un programa puede ejecutarse. Ejemplos tipicos incluyen: arquitectura de hardware,
sistema operativo, lenguajes de programacion, Interfaz de programacion de aplicaciones y sus

librerias de tiempo de ejecucion.
Plataforma Java

La plataforma Java es el nombre de un entorno o plataforma de computacion originaria de la
compafiia Sun Microsystems, capaz de ejecutar aplicaciones desarrolladas usando el Lenguaje
de programacion Java u otros lenguajes. En este caso, la plataforma no es un hardware
especifico o un sistema operativo, sino mas bien una maquina virtual encargada de la ejecucion

de aplicaciones, y un conjunto de librerias estandar que ofrecen funcionalidad comun.

Hoy en dia esta plataforma ha evolucionado en concordancia con el avance tecnolégico y se ha
convertido en una de las plataformas de programacién mas usadas por los desarrolladores. Su
principal ventaja es que su entorno de desarrollo es independiente de la plataforma sobre la
gue se trabaje, es decir, sus aplicaciones son funcionales independientemente del sistema

operativo sobre el que estén operando.

Es toda una tecnologia orientada al desarrollo de software con el cual podemos realizar
cualquier tipo de programa. Ha cobrado mucha importancia en el ambito web con su plataforma
JEE (Java Enterprise Edition). Java sigue creciendo en sus avances en la industria para
dispositivos moviles logrando una gran acogida para este lenguaje. Es un lenguaje orientado a
objetos que resuelve los problemas en la complejidad de los sistemas. Constituye una
referencia a nivel mundial para el desarrollo de aplicaciones destinadas a un entorno para
terminales moviles y especialmente para el framework MyMobileWeb. En el epigrafe siguiente

se muestran varias caracteristicas del marco de trabajo de Java.

29



Capitulo 1. Fundamentacion Tedrica

1.8 Entorno de desarrollo

Un entorno de desarrollo integrado (IDE) es un ambiente de programacién que ha sido
empaguetado como un programa de aplicacion, es decir, consiste en un editor de codigo, un

compilador, un depurador y un constructor de interfaz grafica de usuario (GUI).

Los IDE proveen un marco de trabajo amigable para la mayoria de los lenguajes de
programacion tales como C++, Python, Java, C#, Delphi, Visual Basic. En algunos lenguajes,
un IDE puede funcionar como un sistema en tiempo de ejecucién, donde se permite utilizar el
lenguaje de programacion en forma interactiva, sin necesidad de trabajo orientado a archivos

de texto, como es el caso de Smalltalk u Objective-C.

Es posible que un mismo IDE pueda funcionar con varios lenguajes de programacion. Este es
el caso de Eclipse.

Eclipse

Eclipse es un software para integrar herramientas de desarrollo que corren sobre un amplio
rango de sistemas operativos, con una arquitectura abierta y basada en plug-ins. La
caracteristica clave del Eclipse es su extensibilidad a través de los plug-ins que no son mas
gue la minima unidad de la plataforma que puede ser desarrollado por separado y que le aporta
una nueva funcionalidad (9). La versién actual de Eclipse dispone de las siguientes
caracteristicas: pruebas unitarias con JUnit, control de versiones con CVS (del inglés:
Concurrent Versions System), asistentes (wizards para creacion de proyectos, clases, tests),

refactorizacion.

Para darle solucion al objetivo general se seleccioné Java como lenguaje de programaciéon, con

el entorno de desarrollo Eclipse Ganymede.

1.9 Herramienta para el Control de Versiones

Se llama control de versiones a la gestion de los diversos cambios que se realizan sobre los
elementos de algun producto o una configuracion del mismo. Los sistemas de control de
versiones facilitan la administracion de las distintas versiones de cada producto desarrollado,
asi como las posibles especializaciones realizadas. Un sistema de control de versiones

proporciona mecanismos de almacenamiento y posibilita la edicion para cada objeto bajo
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control, ademas permite almacenamiento de la linea de cambios por los que ha pasado, de

forma tal que posibilite ir a una versién anterior en condiciones determinadas.
SVN

Subversion es uno de los sistemas de control de versiones mas modernos y utiliza un sistema
con repositorio centralizado y fue disefiado como reemplazo del sistema mas utilizado hasta la
fecha, CVS (del inglés Concurrent Versions System). Algunas de sus principales caracteristicas
son: Se sigue la historia de los archivos y directorios a través de copias y renombrados. Las
modificaciones son automaticas. Se envian solo las diferencias en ambas direcciones. Maneja

eficientemente archivos binarios. Permite selectivamente el bloqueo de archivos (10).
Cliente de Subversion utilizado

RapidSVN es un cliente gratuito de software libre para el sistema de control de versiones
Subversion. Los ficheros se almacenan en un repositorio central. En el repositorio se guardan
todos los cambios que se hayan hecho a sus ficheros y directorios. Esto permite que pueda
recuperar versiones antiguas de sus ficheros y examinar la historia de cuando y cémo

cambiaron sus datos, y quién fue el que realizo el cambio.

1.10 Conclusiones del Capitulo

En este capitulo se realiz6 un estudio sobre las principales herramientas para la creacién y
adaptacion de sitios Web, para dispositivos mdviles, teniendo en cuenta sus ventajas y
desventajas. Se realiz6 un andlisis de las soluciones brindadas por varias entidades a la

problemética planteada, sefialando sus principales caracteristicas.

Después de realizar este proceso de investigacion se definieron las herramientas y el
framework provistos por MyMobileWeb como la tecnologia a utilizar a lo largo del desarrollo del
sistema propuesto, se fundamentd la eleccién de JAVA como el lenguaje de programacion
escogido, utilizando como metodologia para el desarrollo de software RUP, con UML como
lenguaje de modelado y utilizar la herramienta CASE Visual Paradigm para UML en la

modelacion de todo el proceso de desarrollo.
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CAPITULO 2 CARACTERISTICAS DEL SISTEMA

2.1 Introduccién

En este capitulo se trataran las caracteristicas generales del sistema, se realiza el proceso de
captura de requisitos funcionales y no funcionales a los que se debe dar cumplimiento, se
analizan los temas referentes a las necesidades de los clientes para obtener las bases y definir
el objeto de automatizacion y la propuesta de solucion que sera desarrollada.

2.2 Objetivos Estratégicos

Cuba avanza paulatinamente en la informatizacion de la sociedad, como lo demuestra la
extension de servicios de telefonia movil, o la digitalizacién de las comunicaciones en el pais.
Segun datos de ETECSA, en Cuba existen mas de 479 861 lineas de telefonia celular activas,
incluyendo en ellas tanto las comercializadas en moneda libremente convertible, como las
asignadas por interés social, entre ellas las de los Teléfonos Fijos Alternativos. A su vez, los
planes de desarrollo prevén que en los proximos cinco afos se llegue a mas de 1,6 millones de
usuarios de este servicio, para lo cual se han invertido cifras millonarias en el desarrollo de las
infraestructuras necesarias (11) y en extender la cantidad de radio bases para lograr una mayor

cobertura (ver figura 19 y 20, Anexo 1).

La cobertura de la red alcanza alrededor del 67,33 por ciento del territorio cubano y el 75,80 por
ciento de la poblacion, implementada sobre la base de tecnologia GSM (del inglés: Global
System for Mobile Communications). GSM constituye la red con mayor extensién en el mundo
(13). A pesar de esto, la mayoria de los usuarios solo cuentan con servicios basicos de voz y
mensajeria, estando reservada la navegacion por Internet para uso corporativo. La generalidad
de los usuarios no cuentan con equipos dotados con la tecnologia suficiente para ello por sus
altos precios, debido a que el pais no puede hasta el momento y a causa del injusto bloqueo y
leyes impuestas por el gobierno de los Estados Unidos de América, adquirirlos de fabricantes
internacionales de reconocido prestigio como Nokia, Motorola o Samsung y tener que

comprarlos a través de terceros.

Por otra parte, los sitios especializados en la venta de contenidos para celulares se encuentran
distribuidos en Internet, lo que provoca que el acceso sea lento por las caracteristicas en la
conexién a Internet que posee Cuba y no contar con portales de este tipo dentro de la red

nacional.
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Todo esto evidencia la gran necesidad de crear portales WAP que permitan brindar multiples
servicios a los usuarios a través de sus moviles, (ejemplo la descarga de contenidos
multimedia), y proveer de una alternativa practica al acceso de la informacion, lo cual constituye
una gran ventaja, pues la tasa de intercambio de datos no se veria afectada por los
inconvenientes anteriormente mencionados, asi como para las empresas debido a las
posibilidades de trasladar sus contenidos y servicios de valor afiadido presentes en sitios web
convencionales a los terminales mdviles, lo cual les permitira llegar a un mayor nimero de

clientes.

ETECSA necesita ampliar los servicios destinados a sus clientes y lograr la implantacion de un
mayor numero de aplicaciones y servicios de valor agregado con el objetivo de obtener
mayores beneficios econdmicos. Las grandes ganancias que reportan, entre ellos el de
navegacion y descarga de contenidos a través de portales WAP utilizando dispositivos moviles,

han hecho que un gran numero de compafiias dirijan su atencion hacia este mercado.

Para poder realizar una propuesta de sistema que supla las necesidades presentes en nuestro
pais y la entidad ETECSA, se hace necesario extraer los conceptos de mayor importancia

dentro del dominio del problema planteado anteriormente.
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2.3 Modelo de Dominio

Como se ha venido explicando, en Cuba no existe un portal WAP que brinde servicios a los
usuarios de teléfonos celulares, por tanto se propone la realizacién de un Modelo de Dominio
donde se mostrardn los principales conceptos a utilizar en 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 capturar
correctamente los requisitos y poder construir una aplicacién robusta que brinde los beneficios

gue de ella se esperan.

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

dominio.
Promociones
Descargas
Cliente DirectorioTelefonico Transacciones Servicios Web
PronosticoTiempo
Noticias

Figura 7 Modelo de Dominio.
2.3.1 Conceptos del Modelo de Dominio

Descripcion de los conceptos 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.

Cliente: Este objeto representa el rol que juegan los diferentes usuarios de dispositivos moviles

que cuentan con el servicio de navegacion WAP.

Promociones: Define el conjunto de promociones y/o avisos que puedan ser de interés para los

clientes.
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Descargas: Se refiere al conjunto de contenidos multimedia que son gestionados por la

plataforma y pueden ser descargados por los clientes hacia su dispositivo movil.

Noticias: Representa las diferentes noticias a las que pudieran tener acceso los clientes que lo

soliciten.

Directorio Telefonico: Esta relacionado con la busqueda de informacién sobre un directorio
telefénico, especificamente sobre las principales entidades del pais, (paginas amarillas) que

pone a disposicion la empresa ETECSA.

Prondéstico del Tiempo: Representa al conjunto de informacién vinculada con los reportes sobre
el prondstico del tiempo, emitido por el Instituto Nacional de Meteorologia, que puedan ser de

interés para los clientes.

Transacciones: Define la comunicacion e intercambio de informacion que se establece entre las
distintas clases que utilizan los servicios web gestionados por los diferentes componentes de la

plataforma.

Servicios Web: Representa algunos servicios que se brindan en la plataforma, ademas de los
servicios relacionados con las noticias, promociones, directorio telefénico, pronostico del

tiempo.

Una vez definidos los conceptos que forman parte del modelo de dominio, el siguiente paso es
la formulacion de una propuesta de sistema para guiar el proceso de elaboracién de la

solucion.

2.4 Propuesta de Sistema

Se desea que los clientes con servicio de navegacion accedan a través de un portal WAP de
manera rapida y eficiente a los contenidos presentes en la Plataforma de Gestién de
Contenidos para Dispositivos Moviles Gina, lo cual constituye el objeto de automatizacion

dentro de la presente investigacion.

Este portal sera desarrollado sobre el framework MyMobileWeb el cual implementa el patrén
arquitecténico Modelo Vista Controlador (MVC). Este framework se encargara de la
coordinacion entre los diferentes componentes de la aplicacion moévil, donde la vista son las
paginas que se visualizan en el navegador y los componentes que proveen los datos dinamicos

a éstas. El modelo es la representacién especifica de la informacién la cual es administrada por
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el sistema. El controlador es el responsable de recibir los eventos de entrada desde la vista,
posibilitando diferentes ventajas para el sistema por ejemplo: la aplicacién estara implementada
modularmente, sus vistas siempre mostraran informacidn actualizada, las modificaciones a las
vistas no afectan en absoluto a los demas médulos de la aplicacién. Utilizando este patrén
arquitectdnico para el disefio del sistema se obtendra un resultado final con gran flexibilidad y

mantenibilidad.

/ SISTEMA \
Teléfonos Moviles
|
ﬁ Presentaciones
(XML, CSS)
Logica
de s’.;‘gﬁos
< Aplicacion s

1 ~

Laptops/PCs
Figura 8 Arquitectura del portal WAP.

En la siguiente figura se muestra la arquitectura propuesta para el portal WAP.
PDAs/Pocket PC
Framework
S \ MyMobileWeb /

Se ilustra una representacion de todos los posibles dispositivos que podrian visualizar y
acceder al portal WAP, realizando un conjunto de peticiones a través de los protocolos de
comunicacion HTTP, las cuales seran capturadas por el sistema que posee la capacidad de
procesar y transferir a las demas capas de la aplicacion datos asociados a los eventos
lanzados por el cliente, asi como recuperar la informacién imprescindible para el
reconocimiento de dispositivos mediante APIs especificas dentro del framework MyMobileWeb,
el cual cuenta con un mecanismo que permite capturar la informaciéon presente en varios

repositorios de dispositivos.

Entiéndase como légica de aplicacion todos los componentes que se encargan de gestionar el

intercambio de informacidn con los distintos servicios web y manipular el flujo de la aplicacion.
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A continuacion se hace una descripcidn detallada de la arquitectura de ejecucién que sigue el

sistema propuesto:

En el lado del dispositivo, cuando se efectla una interaccion del usuario con la aplicacion se
genera un evento a través de una peticion HTTP que debe ser tratado en el lado servidor, esa

peticion contiene:
v El identificador del control visual que ha lanzado el evento.
v El identificador del evento.
v Los datos que pueden haber sido introducidos por el usuario.

En el lado del servidor, la peticion es inicialmente procesada por un componente controlador, el
cual reconoce el dispositivo (si no se ha hecho anteriormente). A continuacién, los datos son
validados y almacenados en el contexto. El contexto es un contenedor que almacena los datos
del modelo, y esta estructurado jerarquicamente en diferentes ambitos (aplicacion, sesién, caso
de uso, presentacidn). Existen dos tipos de eventos lanzados desde los navegadores, estan los
eventos especificos de la aplicacion y los eventos propios de MyMobileWeb. Los eventos de
aplicacion tienen que ver con la funcionalidad del sistema y son tratados por métodos de clases
Java, proporcionados por los desarrolladores.

Por otra parte existen eventos que son comunes a todas las aplicaciones y estan relacionados
con las funcionalidades proporcionadas por MyMobileWeb. Son manejados automaticamente
por el framework, asi que los desarrolladores de aplicaciones no tienen que preocuparse por
ellos. Por ejemplo, un evento de pagina siguiente se lanza cuando un usuario esta paginando

sobre los contenidos de una tabla.

Los gestores de eventos concretos de la logica de la aplicacién deciden como procesar las
peticiones entrantes. Por lo general, llamaran a métodos de clases java para obtener mas datos
que poner en el modelo y finalmente, realizaran una redireccién a la siguiente vista (identificada
por su nombre légico). En este punto MyMobileWeb se encargara de localizar la pagina JSP
(del inglés: Java Server Page) o Pagina Servidora de Java apropiada, de acuerdo con el
dispositivo destino. Esta pagina JSP resolverd toda la inyeccibn de datos y contenidos
relacionados con la interfaz. El runtime del framework también resolvera aspectos comunes,
tales como la paginacion de contenidos, seleccion de las mejores imagenes, llamadas al

transcodificador de imagenes y tratar con el gestor de literales de la aplicacion.
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2.5 Requerimientos del Sistema

Una vez que se realiza el modelado del negocio se puede comenzar a ejecutar el proceso de
captura de requisitos del sistema. Los requisitos son la condicion o capacidad que tiene que ser
alcanzada o poseida por un sistema o componente software para satisfacer un contrato,
estandar, u otro documento impuesto formalmente. A continuacion se exponen los siguientes
requisitos que debe cumplir la aplicaciéon a desarrollar. La identificacibn de estos se ha

realizado a partir de las necesidades reales planteadas por ETECSA.
2.5.1 Requerimientos Funcionales

Los requerimientos funcionales no alteran la funcionalidad del producto, lo cual quiere decir que
estos se mantienen invariables sin importarle con que propiedades o cualidades se relacionen.
Después de un andlisis de las principales necesidades de los clientes y las caracteristicas que
el sistema debe cumplir se defini6 un conjunto de requisitos funcionales que se muestran a

continuacion.
RF1. Mostrar Contenido para Descargar
RF1.1 Mostrar el listado de categorias disponibles.
RF1.2 Mostrar el listado por clasificacion de contenidos.
RF1.3 Mostrar listado de contenidos.
RF1.4 Mostrar las caracteristicas del contenido seleccionado.
RF1.5 Ejecutar peticién de descarga.
RF2. Mostrar Directorio Telefénico
RF2.1 Mostrar listado por categorias.
RF2.2 Mostrar listado de provincias con entidades dentro de una categoria.
RF2.3 Mostrar listado de entidades dado una provincia.
RF2.4 Mostrar listado de nameros telefonicos y direccion de la entidad.

RF2.5 Realizar llamada.
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RF2.6 Realizar busqueda.
RF2.6.1 Permitir insertar criterio de blsqueda en forma de texto.

RF3 Mostrar Promociones

RF3.1 Mostrar un listado de promociones.

RF3.2 Mostrar detalles de la promocidn.
RF4 Mostrar Noticias

RF4.1 Mostrar listado de noticias por categorias.

RF4.2 Mostrar listado de resimenes de noticias.

RF4.3 Mostrar texto de la noticia completa.
RF5 Mostrar Prondstico del Tiempo

F5.1 Mostrar destalles del prondstico del tiempo (fecha, hora, resumen, descripcion

detallada, imagen asociada).
2.5.2 Requerimientos no Funcionales

Los requerimientos no funcionales son propiedades o cualidades que el producto debe tener

para desarrollar un producto atractivo y con la calidad requerida.
Requerimientos de Software
Requerimientos minimos para la maquina servidora:

v Disponer de Sistema Operativo Windows Server 2003 ¢ distribucién Debian del sistema

operativo Linux.
v' Tener instalado la Maquina Virtual de Java versién 1.6.0 o superior.
v' Contenedor Web que soporte la especificacién Java Servlet 2.3 y JSP 1.2 o superiores.
Requerimientos minimos para los terminales moviles:

v Contar con un navegador Web o cliente HTTP.
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Requerimientos de Hardware

Requerimientos minimos para la maquina servidora:

v

v

v

Procesador Pentium IV 3.6 GHz o superior.
Memoria RAM de 1GB.

Espacio libre en disco duro 20 GB.

Restricciones en el disefio y laimplementacién

Para garantizar un producto de acuerdo con las necesidades planteadas por los clientes:

v

Se utilizara el lenguaje de programacion Java, el cual constituye un lenguaje muy

extendido en aplicaciones web y particularmente para moviles.

Mostrar las paginas en el lenguaje de marcado soportado por el navegador del
dispositivo mévil destino como XHTML, HTML, WML, CHTML.

El analisis y el disefio de la aplicacion se haran bajo las condiciones que impone la

Metodologia RUP, utilizando como lenguaje de modelado a UML.

Como herramienta CASE se utilizara Visual Paradigm para realizar el modelado de los

artefactos que se obtienen como consecuencia de los flujos de trabajo que define RUP.

Requerimientos de apariencia o interfaz externa

v

v

El contenido que solicita el usuario debe estar limitado a las restricciones del dispositivo.

La interfaz externa del producto debe estar regida a las propuestas por las buenas

practicas de disefio Web planteadas por el W3C.

Estar adaptada al ambiente de Cuba debe cumplir los siguientes aspectos, idioma en

espafiol, el logo de la entidad aparecer en la parte superior de las presentaciones.

Usar la menor cantidad de imagenes y en el formato mas idoneo de acuerdo a las

caracteristicas del movil, ademas de tener buena calidad visual y ser comprensibles.

Se contara en la pagina principal con la informacién necesaria para guiar al cliente en

Su navegacion basica, propiciando que el usuario tenga éxito.
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v/ Cuando se usan men(s o listas seleccionables con un gran numero de opciones deben

ser paginadas y mostrar al usuario el total de paginas sobre las que puede iterar.
Requerimientos de Usabilidad

v' La informacién debe poder ser accedida por todos los usuarios de mdviles que tengan

habilitado servicio de navegacién, sin poder modificar el contenido de las paginas.

v" Proporcionar solamente una navegacion minima en las presentaciones, cualquier otro
elemento de navegacion secundario se puede poner al pie de la pagina si realmente es

necesario.

v' Es importante que los usuarios puedan ver el contenido de una vez cuando la misma

haya cargado, sin la necesidad de realizar scroll y paginados excesivos.

v" No generar “pop-ups” (cambios de ventana) sin avisarle al usuario, muchos dispositivos
moviles no pueden soportar mas de una ventana abierta y en ocasiones al usuario

puede incomodarle esta situacion.
Requerimientos de Rendimiento

v' La aplicacién debe emplear mecanismo de cache sobre el contexto de cada dispositivo
y los archivos multimedia que se hallan transcodificado, para mejorar el rendimiento de

sobrecarga en los servidores.

v' El tiempo de respuesta debe estar comprendido entre 0 a 5 segundos (acotar que el
rendimiento estd dado por el nivel de latencia en la red, caracteristicas del mévil y del

browser).

A manera de resumen podemos expresar que los requisitos especificados representan la base
para el Modelo de Casos de Uso del sistema. En el préximo epigrafe se enumeran los actores

del sistema y una descripcién de los caso de uso identificados.
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2.6 Modelo del Sistema

Una vez que se identificaron y se clasificaron los requerimientos del sistema es necesario
identificar los actores y casos de usos. Los casos de usos son priorizados y detallados,

realizando la descripcién de cada uno de ellos.
2.6.1 Definicién de los actores del sistema

En el sistema se identificaron tres actores, los cuales estan relacionados con los diferentes

casos de usos beneficiandose de ellos.

Tabla 1 Definicion de los Actores del Sistema.

Actor Descripcion
Visualiza los servicios y contenidos que ofrece la
plataforma beneficiindose con los mismos. Puede
Cliente navegar por el Portal WAP y hacer uso de los servicios

disponibles en él.

Constituye un sistema automatizado externo que
M_Contenido interactla con la aplicacion, encargado de proveer los

contenidos vinculados al servicio de descargas.

Constituye un sistema automatizado externo que
M_EntregaContenido interactia con la aplicacién, encargado de ejecutar la

accion de descarga de contenidos.

Constituye un sistema automatizado externo que
interactla con el sistema, proporciona los contenidos
presentes en la plataforma Gina, exceptuando los
Recurso relacionados a las funcionalidades de descarga. Estos
contenidos son (Noticias, Promociones, Prondstico del

Tiempo, Directorio Telefonico)
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Una vez descrito los actores se realiza el proceso de identificacion de los casos de uso

apoyados en los requisitos del sistema, los casos de uso identificados fueron:
Casos de uso base.
v' CU_MostrarNoticias.
v' CU_MostrarPromociones.
v' CU_MostrarContenidoDescarga.
v' CU_MostrarDirectorioTelefonico.
v" CU_MostrarPronosticoTiempo.
Casos de uso extendidos.
v CU_Buscar.
v' CU_RealizarLlamada.
v" CU_EjecutarDescarga.
2.6.2 Diagrama de Casos de Uso del sistema

Una vez que se han identificado los actores y casos de usos se puede estructurar el diagrama
de casos de uso del sistema. Este representa graficamente a los procesos y su interaccion con
los actores.
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MostraP ronosticoTiempo |

Mostramloticias

Recurso

1l

MostrarP rom ociones

Cliente

| MostrarDirectorioT elefonico

1

, <<Extend>> /i <<Extend>>
RealizarLL amada

EjecutarDescarga

<<Extend>>

MostrarContenidoDescargar

M_Contenido M_EntregaContenido

Figura 9 Diagrama de Casos de Uso del Sistema.
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2.6.3 Descripcion Detallada de los Casos de Uso del Sistema

Para entender la funcionalidad asociada a cada caso de uso no es suficiente con la
representacion gréfica del diagrama de casos de uso. La descripcién puede ser elaborada de
forma breve o extendida para lograr un mayor entendimiento sobre lo que debe realizar el

sistema y ayudar a su mejor comprension.

Tabla 2 Descripcion CU_MostrarPronosticoTiempo.

Caso de Uso: MostrarPronosticoTiempo.

Actores: Cliente, Recurso.

Resumen: Permite al cliente navegar por los contenidos referentes al estado del tiempo,
Referencias: R.5

Flujo Normal de Eventos
Accion del Actor Respuesta del Sistema
1. El cliente accede al portal WAP. 2. Muestra una interfaz que contiene las
siguientes opciones:
e Noticias.
e Teléfonos.
e El Tiempo.
e Descargas.
e Promociones.
3. El cliente selecciona la opcién del menu principal de = 4. Obtiene el id de la opcién seleccionada.
navegar hacia el “El Tiempo”.
5. Solicita al actor Recurso los siguientes datos
del pronostico del tiempo para ese dia (la
solicitud se ejecuta a través de la llamada a un
método del web service):
e Fecha.
e Hora.
e Resumen.
e Descripcion detallada.
e Imagen asociada.

6.El Recurso envia la informacion correspondiente del | 7. Muestra una interfaz con la informacion

prondstico del tiempo: enviada.
e Fecha.
e Hora.
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e Resumen.
e Descripcion detallada.

e Imagen asociada.

Tabla 3 Descripcion CU_MostrarContenidoDescargar.

Caso de Uso: MostrarContenidoDescargar, EjecutarDescarga

Actores: Cliente, M_Contenido, M_EntregaContenido.

Resumen: Permite al cliente navegar por todos los contenidos disponibles y realizar su
descarga.

Referencias: R.1

Flujo Normal de Eventos
Accién del Actor Respuesta del Sistema
1. El cliente accede al portal WAP. 2. Muestra una interfaz que contiene las
siguientes opciones:
e Noticias.
e Teléfonos.
e El Tiempo.
e Descargas.
e Promociones.
3. El cliente selecciona la opcién de “Descargas” del @ 4. Obtiene el id de la opcion seleccionada.
menu principal.
5. Solicita al actor M_Contenido obtener el
listado de todas las categorias de contenidos
disponibles
e Ringtones.
e Images.
(la solicitud realizada se ejecuta a través de la

llamada a un método del web service).

6. El M_Contenido envia el listado de categorias 7. Muestra una interfaz que contiene todas las
solicitada por el sistema. categorias de contenidos disponibles para
e Ringtones. realizar la descarga.
e Images. e Ringtones.
e Images.
8. El cliente selecciona una categoria. 9. Obtiene el id de la categoria seleccionada.

10. Solicita al actor M_Contenido obtener el
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9. EI M_Contenido envia un listado con las

clasificaciones de contenidos pertenecientes a una

categoria.
Imges:

e Art.

e Nature.

e Buildings.

e Space.

o Stuff.
Ringtones:

e Pop.

e Rock.

e Hip-Hop.

e Misc.

11. El cliente selecciona una clasificacion de

contenidos.

listado de todas las clasificaciones de

contenidos disponibles asociada a una categoria

Imges:
e Art.
e Nature.
e Buildings.
e Space.
e Stuff.
Ringtones:
e Pop.
e Rock.
e Hip-Hop.
e Misc.

(La Solicitud realizada se ejecuta a través de la
llamada a un método del web service).
10. Muestra una interfaz con el listado de

clasificaciones pertenecientes a una categoria.

12. Obtiene el id de la clasificacion.

13. Solicita al actor M_Contenido el listado de
nombres de contenidos disponibles que
pertenecen a la clasificacion seleccionada por el
usuario.

(La solicitud se ejecuta a través de la llamada a
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14. EI M_ Contenido envia al sistema un listado con los
nombres de todos los contenidos pertenecientes a la
clasificacion seleccionada.

16. El cliente selecciona un contenido para obtener su

informacion detallada.

17. EI M_Contenido le envia el contenido solicitado el

cual coincide con el identificador enviado por el sistema.

un método del web service).

15. Muestra la interfaz con el listado de nombres
de los contenidos disponibles que pertenecen a
la clasificacion seleccionada por el usuario.

17. Obtiene el id del contenido.

16. Solicita al M_Contenido el contenido a
través del identificador obtenido.

(La solicitud se ejecuta a través de la llamada a
un método del web service al cual se le pasa
como parametro el id).

18. Muestra una interfaz con los datos
relacionados al contenido seleccionado y la

opcion de’Descargar”.

e Nombre.
e Precio.

e Autor.

e Imagen.

Flujo Normal de Eventos Sesion 1(EjecutarDescarga)

1.1 El cliente solicita descargar un contenido.

1.2 Conforma la solicitud de descarga con los
datos correspondientes

e Numero telefénico.

e User_agent.

e id_cont.
1.3 Envia la solicitud conformada hacia el
M_EntregaContenido de la plataforma.
1.4 Muestra una interfaz que contiene un texto

de congratulaciones.
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Tabla 4 Descripcion CU_MostrarNoticias.

Caso de Uso: MostrarNoticias
Actores: Cliente, Recurso.
Resumen: Permite al cliente navegar por todos las noticias y obtener un breve resumen de
ellas.
Referencias: R4
Flujo Normal de Eventos
Accién del Actor Respuesta del Sistema
1. El cliente accede al portal WAP. 2. Muestra una interfaz que contiene las

siguientes opciones:
e Noticias.
e Teléfonos.
e El Tiempo.
e Descargas.

e Promociones.

3. El cliente selecciona la opcion “Noticias” del menu 4. Obtiene el id de la opcién seleccionada.

principal.
5. Solicita al actor Recurso el listado de las
noticias por categorias las cuales pueden ser:
e Deportivas.
¢ Nacionales.
e Internacionales.
e Culturales.
e Economia.
e Ciencia.
(La solicitud se ejecuta a través de la llamada a
un método del web service).
6. El cliente selecciona una categoria. 7. Obtiene el id de la categoria seleccionada.

7. El Recurso

6. Solicita al actor Recurso el listado de noticias
correspondiente a la categoria seleccionada
mediante el identificador.

(La solicitud se ejecuta a través de la llamada a
un método del web service al cual se le pasa
como parametro el id de categoria).

le envia el listado con las noticias 8. Muestra una interfaz con un listado de noticias

correspondientes a la categoria seleccionada. conformado:
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9. El cliente selecciona una noticia.

11. El Recurso le envia el texto completo de la noticia

correspondiente.

e Resumen.

e Opcion “Detalle de la noticia®“.
10. Obtiene el id de la noticia seleccionada.
11. Solicita al actor Recurso la noticia
seleccionada mediante el identificador.
(La solicitud se ejecuta a través de la llamada a
un método del web service al cual se le pasa
como parametro el id de noticia).
10. Muestra el texto completo de la noticia

seleccionada en una interfaz.

Tabla 5 Descripcion CU_MostrarPromociones.

Caso de Uso: MostrarPromociones

Actores: Cliente, Recurso.

Resumen: Permite al cliente navegar por todos las promociones publicadas en el portal WAP.
Referencias: R3

Flujo Normal de Eventos

Accion del Actor

1. El cliente accede al portal WAP.

3. El cliente selecciona la opcion “Promociones” del

menu principal.

5. El actor Recurso le envia los detalles de las
promociones solicitadas.

e Titulo.

e Texto.

e Ccompleto.

Respuesta del Sistema

2. Muestra una interfaz que contiene las
siguientes opciones:

e Noticias.

e Teléfonos.

e El Tiempo.

e Descargas.

e Promociones.

4. Obtiene el id de la opcién seleccionada.

5. Solicita al actor Recurso el listado de las
promociones disponibles.

(La solicitud se ejecuta a través de la llamada a
un método del web service).

6. Muestra la interfaz con el listado de titulos de

las promociones disponibles.
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7. El cliente selecciona la promocion que desea ver.

8. Se muestra en una interfaz la promocion

solicitada (Texto).

Tabla 6 Descripcion CU_MostrarDirectorioTelefonico.

Caso de Uso: MostrarDirectorioTelefonico

Actores: Cliente, Recurso.
Resumen:

llamadas.
Referencias: R2

Permite al cliente navegar por el directorio telefonico, realizar busquedas y

Flujo Normal de Eventos

Accion del Actor
1. El cliente accede al portal WAP.

3. El cliente accede a la opcion “Teléfonos” presente en
el mena principal del portal WAP.

5. Recurso envia el listado con las categorias de las
entidades.

7. El cliente selecciona la categoria que desea.

Respuesta del Sistema

2. Muestra una interfaz que contiene las
siguientes opciones:
e Noticias.
e Teléfonos.
e El Tiempo.
e Descargas.
e Promociones.
4. Obtiene el id de la opcion seleccionada.
5. Solicita al actor Recurso los datos

relacionados con el listado de categorias de
entidades disponibles en el directorio telefénico
de paginas amarrillas de ETECSA.

(La solicitud se ejecuta a través de la llamada a
un método del web service).

6. Muestra la interfaz con un listado de las
categorias de entidades que estan presentes en
el directorio telefénico (Estas entidades estan
ordenadas en orden alfabético y son los mismas
gue se encuentran en las paginas amarrillas de
telefénicas

las guias

ETECSA).

proporcionadas por

8. Obtiene el id de la categoria seleccionada.

9. Solicita al actor Recurso el listado de las

provincias que poseen entidades que se
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10. Recurso envia el listado de provincias que poseen

alguna entidad dentro de la categoria seleccionada.

12. El cliente selecciona la provincia.

15. Recurso envia el

correspondiente a esa provincia dentro de la categoria

seleccionada.

listado de

17. El cliente selecciona una entidad.

las entidades

20. El Recurso envia los datos solicitados.

Nombre.

incluyen dentro de esa categoria mediante el
identificador de la categoria seleccionada.
(La solicitud se ejecuta a través de la llamada a
un método del web service al cual se le pasa el
id de la categoria como parametro).
11. Muestra una interfaz donde aparece el
listado de provincias que poseen entidades que
se incluyen dentro de la categoria elegida por el
cliente.
13. Obtiene el id de la provincia seleccionada.
14. Solicita al actor Recurso el listado de
entidades que pertenecen a la categoria
seleccionada mediante el identificador de la
categoria y de la provincia a la que pertenece (id
de la provincia, id de categoria).
(La solicitud se ejecuta a través de la llamada a
un método del web service al cual se le pasa el
id de la categoria y el id de la provincia como
pardmetros).
16. Muestra una interfaz con el conjunto de
entidades relacionadas a una categoria
perteneciente a la provincia seleccionada por el
cliente.

e Nombre.

e Direccion.
18. Obtiene el id de la entidad seleccionada.
19. Solicita al actor Recurso los datos de la
entidad seleccionada a través del identificador.

e Nombre.

e Direccion.

e Listado de teléfonos.
(La solicitud se ejecuta a través de la llamada a
un método del web service al cual se le pasa el
id de la entidad como parametro).
21. Muestra una interfaz con los datos.

e Nombre.
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e Direccion. e Direccion.
e Listado de teléfonos. e Listado de teléfonos.
Flujo Normal de Eventos Sesidn 1(Realizar Busqueda)
Accién del Actor Respuesta del Sistema

1.1 EIl cliente solicita realizar busqueda a través del 1.2 Se muestra un interfaz con los controles

directorio telefonico. visuales que permiten introducir el criterio de
bdsqueda (minimo 3 caracteres).

1.3 El cliente introduce un texto como criterio y solicita 1.4 Segun el texto introducido solicita al actor

realizar la busqueda. Recurso un listado con todas las provincias que
cuenten con alguna entidad cuyo nombre
contenga el texto entrado por el usuario.

1.5 El Recurso envia el listado de provincias. 1.6 Muestra la interfaz con un listado de las
provincias que tienen entidades cuyo nombre
cuenta con esta palabra (Seguir el flujo normal
de eventos a partir de 11).

Flujo Normal de Eventos Sesién 2 (Ejecutar Llamada)
Accién del Actor Respuesta del Sistema
2.1 El cliente activa la opcién de realizar llamada 2.2 Activa la funcién de llamada hacia el nimero

mediante el nimero de la entidad. telefonico seleccionado por el usuario.

2.7 Conclusiones del Capitulo

A lo largo de este capitulo se ha desarrollado la propuesta de solucion basado en un analisis
critico de la situacion a nivel internacional y en Cuba en cuanto a la implementacion de portales
WAP. Se obtuvieron los principales conceptos del dominio y se registraron las funcionalidades
gue deben ser desarrolladas en el proceso de captura de requisitos, realizandose una
descripcién de cada uno de estos. Se identificaron y describieron los actores y casos de uso
estableciéndose las relaciones correspondientes entre cada uno de ellos en el diagrama de

casos de uso.
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CAPITULO 3 ANALISIS Y DISENO DEL SISTEMA

3.1 Introduccidn

El objetivo principal de este capitulo es realizar la descripcion de los procesos que se llevan a cabo
en la disciplina de andlisis y disefio, obteniendo como resultado los artefactos mas importantes
para modelar el sistema, teniendo en cuenta los patrones de disefio que aportan soluciones

concretas a problemas especificos, para lograr un disefio eficaz en el software orientado a objetos.

3.2 Modelo de Analisis

El Modelo de analisis contiene clases del andlisis y sus objetos organizados en paquetes que
colaboran. Las clases de analisis 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 andlisis que describe cémo se lleva a cabo y se ejecuta un caso
de uso determinado en término de las clases del andlisis y de sus objetos en interaccién. Contiene
ademas los paquetes de andlisis que organizan los artefactos del andlisis en piezas manejables asi
como la descripcion de la arquitectura (vista del modelo de analisis) que muestra los artefactos

significativos para la arquitectura del sistema propuesto.

Para modelar el sistema se realiz6 un diagrama de clases de andlisis y diagrama de interaccién por
cada caso de uso presente en el dominio del problema. A continuacibn se muestra una
representacion del diagrama de clase del analisis correspondiente al caso de uso (Mostrar

Contenido para Descarga), el cual constituye el caso de uso principal del sistema.
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3.2.1 Diagrama de Clases de Anélisis

.

menu

.

—@

ContentDeliveryWebService

dowload

Cliente

O

©

content DowloadsEventHandler

.

—o

message ContentWebService

Figura 10 Diagrama de Clases de Anélisis CU_MostrarContenidoParaDescargar.

Para establecer una vista dinamica de la interaccion entre las clases, las relaciones y las llamadas
entre cada una de las clases se realizan los diagramas de secuencia y colaboracion del andlisis.

(Anexo 2. Diagramas de Secuencia del Analisis.)

3.3 Modelo de Disefio

El modelo de disefio, es un modelo de objetos que describe la realizacién fisica de los casos de
uso, centrandose en como los requisitos funcionales y no funcionales, junto con otras restricciones
relacionadas con el entorno de implementacion, 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. Esto se representa por colaboraciones

en el modelo de disefio y denota realizacién de caso de uso-disefio (5).

El modelo de disefio estd compuesto por los artefactos clases del disefio, realizacion caso de uso-
disefio, diagramas de interaccion, diagramas de clases, subsistemas del disefio, interfaz,
descripcion de la arquitectura (vista del modelo de disefio), modelo de despliegue, descripcidon de

la arquitectura (vista del modelo de despliegue).
55



Capitulo 3. Andlisis y Disefio del Sistema

A continuacion se muestran dos de los diagramas de clases del disefio Web arquitectonicamente
significativos para la realizacion del sistema.

3.3.1 Diagrama de Clases del Disefio
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Build
.. s
s Link . Redirect DowloadsEvertHandler
? 58 +onintOP(RequestData req, |AdionExecutor act)
dowload P i i
dowload +idcontrol_evento(RequestData req, | ActionE xecutor act)
= Build ol Redirect
o — . A
% ,.f.
content Link content

Redirect

EE“— Build ol L RO e
L Tv_. E N B > . Yol
Link "‘.:. Q Q
% v
message message

ContentDeliveryWebService ContentWebService

Figura 11 Diagrama de Clases de DisefioWeb CU_MostrarContenidoParaDescargar.
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Figura 12 Diagrama de Clases de DisefioWeb CU_MostrarDirectorioTelefonico.

En este trabajo se presentan los diagramas de clases del disefio web y los diagramas de
secuencia, para cada uno de los casos de uso identificados, con el fin de mostrar una vista de la
interaccion entre los objetos, y sus relaciones con los mensajes que se envian entre ellos. (Anexo
2. Diagramas de Secuencia del Disefio y Diagramas de clases del Disefio Web). La creacién de los
diagramas de interaccién requiere la aplicacibn de los principios para la asignacion de
responsabilidades y el uso de los principios y patrones de disefio. Es por ello que en el epigrafe

siguiente se explican los patrones de disefio utilizados en el desarrollo del sistema.

3.4 Patrones de Disefio

El patrén es una pareja de problema/solucion con un nombre y que es aplicable a otros contextos,

con una sugerencia sobre la manera de usarlo en situaciones nuevas (12).

Un sistema orientado a objetos se compone de objetos que envian mensajes a otros objetos para

gue lleven a cabo las operaciones. Las decisiones poco acertadas dan origen a sistemas y
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componentes fragiles y dificiles de mantener, entender, reutlizar o extender. Una buena
implementacion se funda en los principios cardinales que rigen un buen disefio orientado a objetos.
Los patrones GRASP (patrones generales de software para asignar responsabilidades) se aplican
al preparar los diagramas de interaccion, cuando se asignan las responsabilidades o durante

ambas actividades (12).
Patrones GRASP utilizados en el desarrollo del sistema.
Bajo Acoplamiento:

El acoplamiento es una medida de la fuerza con que una clase estd conectada a otras clases,
como las conoce y como recurre a ellas. Una clase con bajo (o débil) acoplamiento no depende de
muchas otras. Una clase con alto (o fuerte) acoplamiento recurre a muchas otras. Este tipo de

clases no es conveniente porque presentan los siguientes problemas:

v" Los cambios de las clases afines ocasionan cambios locales.

v' Son mas dificiles de entender cuando estan aisladas.

v' Son mas dificiles de reutilizar porque se requiere la presencia de otras clases de las que
dependen.

Alta Cohesion:

En la perspectiva del disefio orientado a objetos, la cohesién es una medida de cuan relacionadas
y enfocadas estan las responsabilidades de una clase. Una alta cohesién caracteriza a las clases
con responsabilidades estrechamente relacionadas que no realicen un trabajo enorme. Una clase
con baja cohesion hace muchas cosas no afines o un trabajo excesivo. No conviene este tipo de

clases pues presentan los siguientes problemas:

v" Son dificiles de comprender, de reutilizar, de conservar.
v Son delicadas, las afectan constantemente los cambios.

Controlador:

Encargado de manejar los eventos del sistema que representan la visién general del sistema o de
un caso de uso. Si se recurre a un disefio orientado a objetos, hay que elegir los controladores que
manejen esos eventos de entrada. Este patrén ofrece una guia para tomar decisiones apropiadas
gue generalmente se aceptan. Un defecto frecuente al disefiar controladores consiste en
asignarles demasiada responsabilidad. Normalmente un controlador deberia delegar a otros

objetos el trabajo que ha de realizarse mientras coordina la actividad.
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Patrones GoF

Otros patrones que brindan soluciones para sistema orientados a objetos son los denominados
patrones "Gang of Four" (GoF) conocidos con ese nombre por ser cuatro los autores del libro
“Design Paterns”. Se clasifican en tres grupos, los de creacidon que abstrae el proceso de creacion
de instancias, los estructurales se ocupan de cémo clases y objetos son utilizados para componer
estructuras de mayor tamafio, y de comportamiento que tratan sobre los algoritmos y la asignacién

de responsabilidades entre objetos.
Patrones Creacionales

Singleton (Instancia unica): Garantiza la existencia de una Unica instancia para una clase y la
creacion de un mecanismo de acceso global a dicha instancia. Se evidencia en la clase
ConfigurationServices, encargada de crear las instancias de cada servicio web que se consumen
en la aplicacién. Aqui se utiliza la clase SingletonHelper para hacer transparente en toda la

aplicacion el acceso o creacion de una instancia unica de la clase ConfigurationServices.
Patrones de Comportamiento

Chain of Responsability (Cadena de responsabilidad): Permite establecer la linea que deben llevar
los mensajes para que los objetos realicen la tarea indicada. Evita el acoplamiento entre el emisor
y el receptor de una peticion brindando la posibilidad de que méas de un objeto pueda manejar la
peticion, envia la peticién a través de la cadena de objetos hasta que alguno de ellos maneje la
peticion. Se evidencia en la transferencia de las responsabilidades de las clases manejadoras de
evento dentro de la aplicacién, ya que el cliente conoce a un gestor, en este caso el gestor de flujo
de la aplicacion. Este es el que lanza la peticion a la cadena, hasta que alguien la trate, siguiendo

una jerarquia (manejador de presentacién, manejador de caso de uso, manejador de aplicacién).

En el desarrollo del portal, se decidié el uso de presentaciones agradables y sencillas, con un
sistema de navegacion que oriente al usuario, a continuacibn se muestran un conjunto de
prototipos de interfaz de usuario los cuales muestran las presentaciones que seran visualizadas

por el usuario.
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3.6 Prototipos de Interfaz

Para el desarrollo de la aplicacion se decidio crear una interfaz de usuario amigable, sencillo y con
un apropiado patrén de navegacién para dispositivos moviles. Los prototipos propuestos se rigen
por un conjunto de patrones de disefio Web conocidos como Buenas Practicas para el disefio Web
Mévil, especificado por el W3C. Para lograr un sistema que satisfaga los requerimientos de los
clientes se tuvo en cuenta siempre colocar en la parte superior central de las presentaciones el
logo de la empresa, al pie de todas las paginas presenta un menud basico de navegacion (atras,
inicio), un fondo blanco para lograr una buena visibilidad de los contenidos. Las imagenes en

varios formatos y tamafios dependiendo de las caracteristicas del dispositivo mavil.

Se limita lo mayor posible la entrada de texto por parte de los usuarios para lograr una mayor
aceptacion. Los menus de navegacion que presentan gran nimero de atributos son paginados
mostrando siempre en la parte inferior enlaces de navegacion hacia algunos elementos dentro del
menu y el numero total de pantallas que lo conforman. Las imagenes se mostraran siempre que el
dispositivo destino las soporte y se cambiaran sus dimensiones y formatos a los adecuados para

su visualizacion en los navegadores moviles.
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El prototipo se encuentra disefiado para dar cumplimiento a los requerimientos tanto funcionales
como no funcionales expuestos en el apartado “2.7 Requerimientos del Sistema”, en cuanto a
apariencia y usabilidad se refiere, asi lo demuestra la siguiente figura que describe el mapa de
navegacion del sistema en la que se evidencia una buena distribucién de los elementos que lo
conforman para lograr que los usuarios accedan al objeto de su interés de forma rapida y sin

ambigledades.

Menu General

Noticias Teléfonos L El tiempo > Descargas —»  Promociones
Categorias Buscador —» Clasificaciones —> Promocion
Noticia Provincias » Sonidos
=~ Iméagenes
Teléfono
Contenido

Figura 19 Mapa de Navegacion del Portal WAP.

3.7 Conclusiones del Capitulo

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 analisis y el disefio. Ademas se describieron los patrones de disefio utilizados y los

prototipos de interfaz de usuario.
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CAPITULO 4 IMPLEMENTACION Y PRUEBA DEL SISTEMA

4.1 Introduccidn

En este capitulo se hace referencia a la disciplina de implementacion y prueba. Se describe el
modelo de implementacion utilizado y se muestran los diagramas de componente y de despliegue.
Se realiza, ademas, el modelo de prueba a través de los casos de prueba aplicados en el
desarrollo del sistema propuesto.

4.2 Modelo de Implementacion

El resultado principal de la implementacion 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 cddigo fuente, ejecutable, scripts, librerias, APIs, 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. EI modelo de

implementacion 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. Es un
grafo de componentes unidos a través de relaciones que pueden ser de compilaciéon o de
ejecucion. A continuacién se muestran los diagramas de componentes generados durante el

modelado del sistema.
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<<com ponent==
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it <<com ponent>= 25
Vo . e \ ST
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<<com ponent=>
WS _WeatherS ervice

<<com ponent>>
WS _ContentD eliveryWebS ervice

<<component>>

<<com ponent=> WS_NewsService

WS _DirectoryService

Figura 20 Diagrama de Componentes.

Figura 21 DiagramaComponentes CU_MostarDirectorioTelefonico.
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Figura 22 DiagramaComponentes CU_MostrarPromociones.

Figura 23 DiagramaComponentes CU_MostrarContenidoParaDescargar.
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Figura 24 DiagramaComponentes CU_MostrarNoticias.

Figura 25 DiagramaComponentes CU_MostrarPronosticoTiempo.
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Figura 26 DiagramaComponentes PaqueteComponenteWS_Client.
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4.2.2 Diagrama de Despliegue

En el diagrama de despliegue se indica la situacién fisica de los componentes ldgicos
desarrollados. Un diagrama de despliegue es un grafo de nodos unidos por conexiones de
comunicacion. Un nodo se representa como un cubo y es el elemento donde se ejecutan los

componentes, representan el despliegue fisico de éstos.(5)

Dispositivo Movil PC Cliente
WAP HTTP
ServidorAplicacion Web
Proxy WAP Gateway Servicios Web

SOAP
HTTP Apache Plataforma Glna
Tomeat

Figura 27 Diagrama de Despliegue.

Un aspecto a tener en cuenta en el ciclo de desarrollo del software son las pruebas pues permiten
detectar los errores desde etapas tempranas, aumentando de esta forma la calidad del producto

final y la aceptacion por parte de los usuarios.

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 colecciébn de casos de prueba,
procedimientos de prueba y componentes de prueba.

4.3.1 Métodos de Prueba

Principales tipos de prueba, prueba de caja negra y prueba de caja blanca.
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Prueba de Caja Negra

Pruebas que se llevan a cabo sobre la interfaz de usuario, se centra principalmente en los
requisitos funcionales del software. Estas pruebas permiten obtener un conjunto de condiciones de
entrada que ejerciten completamente todos los requisitos funcionales de un programa. Examina
aspectos del modelo principalmente del sistema sin tener mucho en cuenta la estructura interna del

software.
Prueba de Caja Blanca

Las pruebas de caja blanca realizan un seguimiento del cédigo fuente segun va ejecutando los
casos de prueba, de manera que se determinan de manera concreta las instrucciones en las que
existen errores. Requieren del conocimiento de la estructura interna del programa y son derivadas

a partir de las especificaciones internas de disefio o el cédigo.
4.3.2 Disefio de Casos de Prueba

Un caso de prueba especifica una forma de probar el sistema, incluyendo la entrada o resultado
con la que se ha de probar y las condiciones bajo las que ha de probarse (2). Para comprobar el
funcionamiento del sistema se realizaron diferentes casos de prueba, a continuacion se muestra un

caso de prueba de caja negra.

Prueba de Caja negra
Caso de uso: MostrarDirectorioTelefonico
Caso de prueba: CPR2.6 Realizar Busqueda
Descripcion del flujo:
1. El usuario introduce el texto como criterio de busqueda.
Precondiciones:
El usuario tiene que haber seleccionado la opcién de mostrar directorio telefonico.

Tabla 7 Caso de Prueba de CU MostrarDirectorioTelefonico.

Clase Valida Clase no Valida Resultado Esperado Resultado

Se introduce el texto con mas Se realiza la busqueda. Satisfactorio.
de 3 caracteres. Se inicializa el

evento de inicializar basqueda.

Se introduce el | Se muestra un mensaje de | Satisfactorio.
texto con menos | advertencia “Debe

de 3 caracteres. introducir al menos 3
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caracteres”.

La etapa de prueba es importante puesto que en ella se refleja la calidad con que ha sido llevada a
cabo el desarrollo del sistema. Aplicando el disefio de casos de prueba, el ingeniero del software
puede conseguir una prueba mas completa y descubrir y corregir asi el mayor nimero de errores
antes de que la aplicacion sea puesta a prueba por el cliente final. Para realizar pruebas a los
portales WAP existen un conjunto de herramientas que proveen entidades como W3C y mTLD
(mobileOK*® y ready.mobi'®) respectivamente, las cuales son empleadas por la mayoria de los
desarrolladores de sitios moviles, para asi tener una medida de cémo funcionaria el sistema en un
ambiente real y que sus aplicaciones cumplen con una serie de estandares sobre requisitos de
disefio a continuacién se muestran los datos proyectados por estas herramientas una vez realizada

las pruebas al portal WAP.
Pruebas realizadas con la herramienta mobileOK.

mobileOK Checker.

W3C mobileOK Checker

Result: 981100 2/100
Address:  [http://waptest.uci.cu/Cubacel Check Again
Page Size:  18KB document: 3KB - images: 14KB
Network: g requests document: 1 -images: 6 - redirects: 1

Figura 28 Resultado de la prueba realizada con mobileOK Checker.

¥ mobileOK: http://validator.w3.org/mobile/
19 ready.mobi: http://ready.mobi

70



http://validator.w3.org/mobile/
http://ready.mobi/

Capitulo 5. Estudio de Factibilidad

mobileOK Validator.

Es un analizador de buenas practicas para sitios web para moviles. En concreto comprueba la
adecuacion de un contenido mévil a nivel mobileOK Basic® segin se define en las Buenas
Practicas para la Web Movil 1.0.

Test fallados: 1

J Falla u Avisos U Valido u Source |

4. CONTENT_FORMAT_SUPPORT

El documento no es XHTML Basic 1.1 valido,

11:499:there is no attribute style
11:757 :there is no attribute style
11:889:there is no attribute style
11:960:there is no attribute style
11:1,030:element hr undefined
11:1,446:there is no attribute style
11:3,235:element hr undefined

Los siguientes recursos no estan disponibles en un formato aceptado.
11:252:<link rel="alternate" type="application/xhtml+xml" media="handheld" href="http://waptest.uci.cu/ Cubacel/DH"
title="CUBACEL" />
11:1,106:<img id="imgNews" alt="News" src="/ Cubacel/ resource/images/Noticias/ generic/ Noticias.png" width="32" height="32"
style="text-align:center"/>
11:2,297:<img id="imgDownloads" alt="Downloads" src="/Cubacel/resource/images/Descargas/ generic/ Descargas.png” width="32"
height="32" style="text-align:center"/>

Figura 29 Detalles de la falla encontrada.

Se muestran los resultados vélidos obtenidos por esta herramienta al ejecutar las pruebas.
1. AUTO_REFRESH and REDIRECTION
No se utilizan refrescos meta automaticos en la pagina.

No se utilizan refrescos (cabecera Refresh) automéaticos en la pagina.

®mobileOK Basic: http://www.w3.0rg/TR/mobileOK-basic10-tests/
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5. DEFAULT_INPUT_MODE

Los controles de texto de la pagina definen inputmode.

6. EXTERNAL_RESOURCES

El nimero total de recursos incluidos es menor de 10

7. GRAPHICS_FOR_SPACING

No se utilizan imagenes como espaciadores.

8. IMAGE_MAPS

No se utilizan mapas de imagen.

9. IMAGES_RESIZING and IMAGES_SPECIFY_SIZE

Todas las imagenes definen los atributos width y height.

Los tamarfios de las imagenes concuerdan con los tamafios especificados en el documento.
10. LINK_TARGET_FORMAT

Todos los enlaces enlazan a recursos aceptados por el dispositivo.
11. MEASURES

No se han detectado tamafios de fuente absolutos en las hojas de estilo.
No se han detectado anchos absolutos en las hojas de estilo.

12. MINIMIZE

La pagina contiene 0% caracteres extra.

13. NO_FRAMES

No se han detectado frames.

14. NON_TEXT_ALTERNATIVES

Todas las imagenes tienen texto equivalente.

16. PAGE_SIZE_LIMIT
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Peso del codigo 3Kb (limite 10Kb) y el peso de las paginas es 18Kb (limite 20Kb).
17. PAGE_TITLE

Se ha proporcionado un titulo a la pagina.

18. POP_UPS

No se han detectado enlaces que abran en nueva ventana.

19. PROVIDE_DEFAULTS

Los botones de seleccién disponen de una opcion seleccionada por defecto.
20. STYLE_SHEETS_SUPPORT

No se utilizan propiedades de posicionamiento en las hojas de estilo.

22. TABLES_ALTERNATIVES

No se usan tablas en la pagina.

23. TABLES_LAYOUT

No se han detectado tablas de posicionamiento en la pagina.

24. TABLES_NESTED

No hay tablas anidadas en la pagina.
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Pruebas realizadas con la herramienta ready.mobi.

. 23 Passes

Page test results

RL

http:/fwaptest.uci.cufCubacel

Summary
:|Page source
:|Response headers
Emulation
Render in browser
Full XML Report
FAILS (1)
WARNS (2)
I PASSES (26)
COMMENTS (1)

@ 2 warnings

@ 1rais

. 1 Comments

Figura 30 Resumen de las pruebas.

Crawlers Recent crawls Pages

Filter crawler: |cubace! V3| Crawl: I2009-UE-U1 18:30:49.0 v

VALID 2nd LEVEL  NO

SCORE SIZE(k)  XHTML DOMAIN FRAMES START TIME
5 18.22 4 b 4 L4 18:30:49.0
SUMMARY o]
URL: http://waptest.uci.cufCubacel
Score Size

i —

10 20 30 40 50

Estimated cost Estimated speed

111

10

[Representative charges for 3 user on 3 usage-based tariff]

Figura 31 Resultado de la prueba con ready.mobi.
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Additional tests

(Click name of tests to see more detail in the panel below)

Google sitemap

Measures

Large graphics Form submit buttons

MIME types & Obiects or scripts @ Access keys
Character encoding Auto refresh ‘ Caching
Pop up windows Redirection . External resources
Alt texts Default input mode . Structure
Image maps Provide defaults . Image Resizing
2
@

Page title Tahles

Use of stylesheets MNested tables

Stylesheets dependency Tabhles for layout

e eeeeeeee

E
>
>
>
Specify image sizes ' Page size limit
>
>
>
]

Figura 32 Pruebas realizadas.

4.4 Conclusiones del Capitulo

En este capitulo se mostraron los principales artefactos de las disciplinas de implementacion y
prueba, en especifico los diagramas de despliegue y de componentes. Ademés de una descripcion
de los casos de prueba realizados al sistema utilizando la técnica de caja negra permitiendo de
esta forma la deteccion de errores desde los primeros ciclos de desarrollo del proyecto. También
se realizaron pruebas con herramientas como ready.mobi y mobileOK mostrando resultados
satisfactorios que dan respuesta a los objetivos propuestos.
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CAPITULO 5 ESTUDIO DE FACTIBILIDAD

5.1 Introduccién

En este capitulo se lleva a cabo la planificacion del proyecto con el objetivo de obtener una
aproximacion de los recursos necesarios asi como del esfuerzo, costo y tiempo necesario para
culminar el proyecto. Mediante este estudio se podra obtener la cantidad de personas que
intervendran y sobre todo, cuanto debe ser invertido por parte de las empresas interesadas en el

producto.
5.2 Estimacion basada en Puntos de 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.

Las siguientes tablas muestran una descripcion, asi como los célculos de los valores necesarios

para dar solucion al método de la estimacion basada en puntos de casos de uso del sistema:
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5.2.1 Calculo de los Puntos de casos de uso sin ajustar

Factor de peso de los actores sin ajustar

Tabla 8 Descripcion de tipos de Actores.

Tipo de Actor Factor de Peso Descripcion
1 Otro sistema que interactia con el sistema a
Simple desarrollar mediante una interfaz de programacién
(API, Application Programming Interface)
2 Otro sistema que interacta con el sistema a
Medio desarrollar mediante un protocolo o una interfaz
basada en texto
3 Una persona que interactla con el sistema mediante
Complejo

una interfaz grafica

Tabla 9 Factor de peso de los actores sin ajustar.

Factor de

Nombre del Actor Identificacion Actores peso Total
Sistema Modulo de 1 2 2
Contenidos M
Sistema Mdodulo de 1 2 2
Descargas M
Cliente C 1 3 3

UAW = X (Factor * Actores) 7

La complejidad de los Casos de Uso se establece teniendo en cuenta la cantidad de transacciones

efectuadas en el mismo.

Factor de peso de los casos de uso sin ajustar

Tabla 10 Descripcidn de tipos de casos de uso.

Tipo de CU Descripcion Peso Cant CU Total
_ El Caso de Uso contiene de 1 a 3 5 0 0
Simple ]
transacciones
) El Caso de Uso contienede 4 a7 10 2 20
Medio )
transacciones
Complejo El Caso de Uso contiene mas de 8 15 3 45
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transacciones

UUCW = Z(Factor * CantCU) 65

UUCW toma valor 65, por lo tanto se realiza la suma dando un valor de 72 a UUCP. (UAW = 7,
UUCW = 65; UUCP = 72).

5.2.2 Célculo de los puntos de Casos de Uso ajustados

El Factor de Complejidad Técnica (TCF) se determina mediante la cuantificacion de un conjunto de
factores y predeterminados que determinan la complejidad técnica del sistema.

Tabla 11 Factor de Complejidad Técnica.

Factor Nombre del factor Peso Relevancia Producto

(O irrelevante,

5 esencial)

Sistema distribuido

Tiempos de Respuesta

Eficiencia del usuario final (on line)

Procesamiento interno complejo

Al W 0l 00| O

Cédigo que debe ser reusable

Facil de instalar

gl o

Facil de usar

Portable

© © N o g K W N

Facil de cambiar

-
©

Concurrente

-
=

Incluye caracteristicas especiales de seguridad

|
N

Proporciona acceso directo a terceras partes

Rl R R R R N O O R R R RN
w|l o gl o » W W N » W g o] o
o

Wl O o O M| O

-
w

Requiere facilidades de entrenamiento especial a

usuario

TCF=0.6 +0.01 * £ (Peso * Valor) 0.975

El Factor de Ambiente (EF) esta relacionado con las habilidades y entrenamiento del equipo de
desarrollo.
Tabla 12 Factor de Ambiente.

Factor Descripcion del factor Peso Nivel Producto
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1. Familiaridad con RUP (con el modelo del proyecto). 15 4 6
2. Experiencia en la aplicacion. 0.5 3 15
3. Experiencia OO. 1 3 3
4, Capacidad del analista lider. 0.5 3 15
5. Motivacion. 1 4 4
6. Estabilidad de los Requerimientos. 2 0 0
7. Trabajador a tiempo parcial. -1 0 0
8. Dificultad con el lenguaje de programacion. -1 3 -3
EF =1.4-0.03 * Z(Peso * Valor) 1.01

Después del resultado se hace el calculo, para completar la ecuacion.
UCP =UUCP*TCF*EF =72*0.975 *1.01 = 70.90.

5.2.3 Estimacién de esfuerzo

Segun lo plateado en este método, para el calculo del esfuerzo E=UCP*CF el factor de conversion
CF, se obtiene contando cuantos valores de los que afectan el Factor Ambiente, estan por debajo

de la media 3, y los que estan por arriba de la media.

v Si el total es 2 0 menos se utiliza el factor de conversién 20 Horas-Hombre / Punto de
Casos de uso.
v Si el total es 3 0 4 se utiliza el factor de conversion 28 Horas-Hombre / Punto de Casos de
uso.
v Si el total es mayor o igual que 5 se recomienda efectuar cambios en el proyecto o
desecharlo, por su alto riesgo de fracaso.
Sobre lo planteado se puede decir que CF toma un valor 20 horas-hombre/Punto de Casos de Uso.
(E = 70.90*20 = 1418.04 horas-hombres).

Estimacion del esfuerzo total del proyecto.

Si ademas se considera que este esfuerzo representa un porcentaje del esfuerzo total del

proyecto, de acuerdo con los valores de porcentaje de la tabla se obtiene:
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Tabla 13 Esfuerzo total del Proyecto.

Actividad Porcentaje | Esfuerzo Horas-Hombre
Analisis 10% 354.51
Disefio 20% 709.02
Implementacion 40% 1418.04
Pruebas 15% 531.77
Sobrecarga (OA) 15% 531.77
Total 100% 3545.10

Si ET = 3545.10 horas-hombre y se estima que cada mes tiene como promedio 240 horas
laborables, eso daria un ETh = 14.77 mes-hombre.

Esto quiere decir que 1 persona puede realizar la tarea en 14 meses aproximadamente.
Costo del Proyecto

Se asume como salario promedio mensual $100, personal 2 (CH), dada la estimacion del tiempo
(total del proyecto), se obtiene, el costo-hombres-mes (CHM = 2 * Salario Promedio) 200 $/mes, el
costo total del proyecto Costo = CHM * ETh = 200.00 * 14.77 = 2954,

De los resultados obtenidos se interpreta que, con 2 hombres trabajando en el proyecto, el mismo

se desarrolla en 7 meses aproximadamente y su costo total se estima que sea $2954.

Debido a que los contenidos y los servicios accesibles a través de portales WAP es un
acontecimiento reciente, es dificil buscar datos publicos disponibles sobre las proyecciones de
ingresos. Muchas veces, los datos especificos a este tipo de mercado no estan separados de
datos agregados. Los estudios auspiciados por la industria, solo estan enfocados a ciertos
mercados o techologias, lo que hace dificil comparar datos entre estudios. Por consecuente, se
realiza una evaluacion de acuerdo a los posibles beneficios que trae la implementacion de un
sistema como el propuesto para un determinado sector, teniendo en consideracion el estudio

realizado y los conocimientos adquiridos por los desarrolladores.

5.3 Beneficios tangibles e intangibles

El portal WAP es un software con gran valor comercial para las empresas proveedoras de servicios
y contenidos de valor agregado para dispositivos méviles (VASP). Puede ser utilizado por cualquier
entidad en conjuncion con los operadores méviles para ofrecer a sus clientes diversos servicios

como: descargas de contenidos (imagenes, mdasica, juegos), servicio de noticias, consultar
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reportes sobre el clima, directorios. El beneficio fundamental consiste en contar con un sistema que
independientemente de las redes de trasmision de datos inalambricas y las capacidades y
caracteristicas de los terminales moviles, sea capaz de presentar un sitio Web bien estructurado y
disefiado para todo tipo de dispositivos, ya sean maoviles o no.

Como beneficio tangible se puede mencionar que el ingreso generado a través de portales WAP en
Internet e Intranets logré importes ascendentes a 5.5 billones de délares en el afio 2008 y se
estima que para el 2013 alcancen la cifra de 22.4 billones de délares, segun estudios realizados

por Juniper Research.
Algunos de los beneficios intangibles que provee el portal WAP:

Entre los beneficios intangibles que se esperan obtener con la realizacion de este proyecto se

encuentran:

v' Mejorar los tiempos de repuesta y accesos a paginas Web desde dispositivos maviles.

v' Visualizacion de paginas Web de forma adecuada, de tal forma que ayude a una mejor
interaccién con el usuario, independientemente de las limitantes de los terminales moviles.

v La facilidad de administracion y de programacion, al no estar centrado en la creacién de
paginas distintas para cada tecnologia, sino por medio del empleo de documentos XML se
define una Unica presentacion que luego es pre-generada automaticamente en varias JSPs
para cada tecnologia de marcado.

v"Incrementar la cuota del mercado y el alcance de la audiencia que hace uso de un servicio
determinado.

v Contenidos reutilizables por multiples moviles.
5.4 Analisis de costos y beneficios

El framework y las tecnologias elegidas para el desarrollo del sistema son distribuidas bajo
licencias de Codigo Abierto (Open-Source) y algunas constituyen estandares o estan en vias de
estandarizacion por parte de los comité encargados de ello en organizaciones internacionales
como el W3C y OMA, por lo que no se hace necesario la adquisicion de licencias para la utilizacion
de estas herramientas, lo cual constituye una ventaja dadas las caracteristicas de Cuba de ser un

pais econdémica y tecnolégicamente bloqueado.

Por tanto durante el andlisis realizado en los apartados anteriores sobre los costes que supondria
el desarrollo de un sistema de este tipo, se debe determinar la influencia de varios factores, como

el impacto que trae consigo un sistema similar dentro de un determinado sector econémico o
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social, la reduccion de los costos y tiempo de desarrollo, comparados con el empleo de otras

herramientas para lograr los mismos objetivos.

Tomando todo esto en cuenta, se puede sefalar que la puesta en marcha de este sistema,
mejorara el desarrollo de servicios orientados a estas tecnologias y generara una gran fuente de
ingresos, ademas permitira su empleo con fines educativos y sociales en muchos sectores de

nuestra sociedad.

5.5 Conclusiones del Capitulo

En este capitulo se obtuvieron los estimados de horas por hombre que se requieren para
desarrollar la solucién, y el costo aproximado. Se realiz6 un andlisis de los distintos indicadores y

se concluy6 que era factible la realizacion del portal WAP.
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CONCLUSIONES GENERALES

Con el propésito de darle cumplimiento al objetivo general en la realizacién de esta investigacion,
se profundiz6 en el conocimiento de las herramientas para la creacién de portales para dispositivos
moviles, asi como en el desarrollo de un portal WAP. Se modelé mediante la metodologia RUP,
para guiar el proceso de desarrollo de software. El disefio y la implementacién se rigieron por un
conjunto de estandares internacionales establecidos para la elaboracion de portales con capacidad
de ser visualizados de manera correcta en dispositivos méviles. Ademas de estar enfocado a las

caracteristicas que posee Cuba en cuanto a tecnologia y servicios.

Se puede concluir que se ha cumplido satisfactoriamente el objetivo trazado para este trabajo

enfatizando en los siguientes puntos:

v' Se eligieron las tecnologias propicias dentro del espectro de tendencias actuales y se
identific6 MyMobileWeb como el camino idéneo para desarrollar un sistema que cumpla con

los requerimientos planteados.

v' Se implementaron las funcionalidades para el acceso de los servicios presentes en la

plataforma Gina mediante el portal.

v' Se logro adaptar los contenidos y servicios de manera eficiente alcanzando una correcta

visualizacion mediante el Portal WAP.

v Se provee la posibilidad de realizar descargas de contenido al usuario, de consultar noticias
(internacionales, nacionales, deportivas), promociones, posibilidad de acceder al directorio

telefénico el cual cuenta con paginas amarrillas.
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RECOMENDACIONES

A continuacion se indican algunas recomendaciones con el objetivo de efectuar un seguimiento y
perfeccionamiento de esta investigacion.

v' Agregarle nuevas funcionalidades a Gina, para brindar un mayor nimero de servicios a los

usuarios de moviles en Cuba.

v' Mantener constantemente actualizado el repositorio de descripcion de los dispositivos
moviles, debido que los teléfonos celulares estan en constante evolucion y siempre surgen

nuevos modelos o se les agregan nuevas caracteristicas a modelos existentes.

v Realizar implementaciones para extender con nuevos controles el lenguaje DIAL utilizado
por MyMobileWeb.

v’ Explotar mas las capacidades de los dispositivos, para personalizar los contenidos y
servicios a través del empleo de tecnologias como AJAX.
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Figura 33 Mapa de Cobertura GSM en Cuba 2008.

Cobertura celular

Cobertura Territonal ......65%
Cobertura Poblacional.....77%
Cantidad de Radiobases... 253

Fuente: ETECSA

Figura 34 Cobertura Celular en Cuba 2007.
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Resumen de Principios: Buenas Practicas en Web Moévil 1.0, propuestas por el W3C para la

creacion de sitios Web para moviles.

1. [CONSISTENCIA DEL_CONTENIDOQ]

Asegurese de que el contenido obtenido accediendo a una URI proporciona una consistencia de
contenido coherente cuando se accede desde diferentes dispositivos.

2. [CARACTERISTICAS]

Aproveche las caracteristicas del dispositivo para proporcionar una experiencia al usuario
satisfactoria.

3. [DEFICIENCIAS]

Tome los pasos razonables acerca de la puesta en marcha de las deficiencias.

4. [PRUEBAS]

Realice las pruebas en dispositivos reales asi como en emuladores.
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5. [URIS]

Mantenga las URIs de las direcciones de acceso cortas.

6. [BARRA DE_NAVEGACION]

Proporcione una barra de navegacion minima al principio de la pagina.

7. [BALANCE]

Considere las ventajas entre tener muchos vinculos en una pagina y preguntar al usuario para seguir
muchos vinculos hasta encontrar lo que esta buscando.

8. [INAVEGACION]

Proporcione mecanismos de navegacion consistentes.

9. [TECLAS_DE_ACCESO_RAPIDO]

Asigne teclas de acceso rapido a los vinculos del ment de navegacion y las funcionalidades que se
usan mas frecuentemente.

10. [IDENTIFICAR_DESTINO DEL_VINCULO]

Identifique claramente el destino de cada vinculo.

11. [FORMATO_DE_DESTINO_DEL_VINCULO]

Avise del formato del vinculo de destino a menos que sepa que el dispositivo lo soporta.

12. [MAPAS _DE_IMAGENES]

No use mapas de imagenes a menos que sepas que el dispositivo los soporta eficazmente.

13. [VENTANAS EMERGENTES]

No provoque gue se abran ventanas emergentes y no cambie la ventana actual sin informar al
usuario.
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14. [ACTUALIZACION AUTOMATICA]

No cree paginas que se actualicen automaticamente, a menos que informe al usuario y proporcione
medios para pararlo.

15. [REDIRECCION]

No utilice etiquetas para Redirigir a paginas automaticamente. En su lugar, configure el servidor
para realizar redirecciones por medio de codigo HTTP 3xx.

16. [RECURSOS_EXTERNOS]

Mantenga el nimero de vinculos a recursos externos al minimo.

17. [ADECUADQ]

Asegurese que el contenido es adecuado para su uso en el contexto de dispositivos moviles.

18. [CLARIDAD]

Use un lenguaje claro y simple.

19. [LIMITACION]

Limite el contenido a lo que ha solicitado el usuario.

20. [TAMANO DE PAGINA USABLE]

Divida las paginas en porciones usables pero de tamafio limitado.

21. [LIMITE_DE_TAMANO_DE_PAGINA]

Asegurese de que el tamario total de la pagina es apropiado para las limitaciones de memoria de los
dispositivos.

22. [SCROLL]

Limite el scroll a una direccién, a menos que no se pueda evitar el scroll secundario.
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23. [MATERIA_PRINCIPAL]

Asegurese de que el contenido principal de la pagina precede al contenido que no lo es.

24. [IMAGENES PARA_ESPACIAR]

No use imagenes para crear espacios en blanco.

25. [IMAGENES GRANDES]

No use imagenes que no pueden ser mostradas en el dispositivo. Evite las imagenes grandes o
imagenes con gran resolucion excepto para informacion critica que se perderia de otra manera.

26. [USO_DE_COLOR]

Asegurese que la informacidn transmitida por color lo esta también disponible sin color.

27. [CONTRASTE_DE_COLOR]

Asegurese de que la combinacion del color del primer plano y el color de fondo proporciona
suficiente contraste.

28. [LEGIBILIDAD DE_IMAGEN_DE _FONDO]

Cuando use iméagenes de fondo, asegurese de que el contenido sigue siendo legible en el dispositivo.

29. [TITULO DE PAGINA]

Proporcione un titulo corto pero descriptivo de la pagina.

30. [SIN_MARCOS]

No use marcos.

31. [ESTRUCTURA]

Utilice las caracteres del codigo para indicar una estructura légica en el documento.

32. [SOPORTE_DE_TABLAS]
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No use tablas a menos que sepa que el dispositivo las soporte correctamente.

33. [TABLAS_ANIDADAS]

No use tablas anidadas.

34. [TABLAS PARA MAQUETAR]

No use tablas para maquetar.

35. [ALTERNATIVAS A LAS TABLAS]

Cuando sea posible, use una alternativa para la presentacion tabular.

36. [ALTERNATIVAS NO-TEXTUALES]

Ofrezca una alternativa textual para cada elemento no-textual.

37. [OBJETOS O SCRIPTS]

No confie en objetos embebidos o scripts.

38. [TAMANO_ESPECIFICO _DE_IMAGENES]

Especifique un tamafio de imagen en el cddigo, si tiene un tamafio intrinseco.

39. [REDIMENSIONAMIENTO DE_IMAGENES]

Redimensione las imagenes en el servidor, si tienen un tamalo intrinseco.

40. [cODIGO VALIDO]

Cree documentos que validen las gramaticas formales publicadas.

41. [MEDIDAS]

No utilice medidas en pixeles y no utilice unidades absolutas en valores de los atributos del codigo y
en los valores de las propiedades de las hojas de estilo.
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42. [USE_HOJAS DE_ESTILO]

Use hojas de estilos para controlar la disposicion y presentacién, a menos que sepa que el dispositivo
no las soporta.

43. [SOPORTE_DE_HOJAS DE _ESTILO]

Organice os documentos para que en caso de necesidad puedan ser leidos sin hojas de estilos.

44. [TAMANO DE HOJAS DE ESTILO]

Mantenga las hojas de estilos ligeras.

45. [MINIMIZE]

Use un codigo conciso y eficiente.

46. [SOPORTE DEL_FORMATO DEL_CONTENIDO]

Envie el contenido en un formato que sepa que va a ser soportado por el dispositivo.

47. [FORMATO _DEL_CONTENIDO PREFERIDO]

Cuando sea posible, envie el contenido en un formato preferido.

48. [SOPORTE_DE_LA_CODIFICACION_DE_CARACTERES]

Asegurese de que el contenido esta codificado usando un juego de caracteres que conoce gue va a
ser soportado por el dispositivo.

49. [JUEGO_DE_CARACTERES UTILIZADO]

Indique en la respuesta del servidor el juego de caracteres que esta siendo utilizado.

50. [MENSAJES_DE_ERROR]

Proporcione mensajes de error informativos y los mecanismos de navegacion lejos del mensaje de
error para volver a la informacion atil.
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51. [COOKIES]

No confie en que las cookies estén disponibles.

52. [CACHE]

Proporcione informacion de caché en las respuestas HTTP.

53. [FUENTES_TIPOGRAFICAS]

No confie en el soporte de las fuentes tipograficas indicadas en los estilos.

54. [MINIMIZE _PULSACIONES DE_TECLAS]

Mantenga el nimero de pulsaciones de teclas al minimo.

55. [EVITE_INTRODUCCION DE_TEXTO]

Evite la libre entrada de texto cuando sea posible.

56. [PROPORCIONE_VALORES POR_DEFECTO]

Ofrezca valores por defecto preseleccionados cuando sea posible.

57. [MODO_DE_ENTRADA POR_DEFECTO]

Especifique una forma por defecto de introducir texto, idioma y/o forma de entrada, si se sabe que el
dispositivo lo soporta.

58. [ORDEN_DE_TABULACION]

Cree un orden logico de navegacion entre vinculos, controles de formulario y objetos.

59. [ETIQUETADO_DE_CONTROLES]

Asigne etiquetas a todos los controles de formulario de forma apropiada y asocie esplicitamente las
etiquetas con los controles de formulario.

60. [CONTROL _DE_POSICION]
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Posicione las etiquetas para que se muestren correctamente en relacion con los controles de
formulario a los que se refieren.
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Anexo 2

Diagramas de clases de analisis.

.

directorys

.

directoryProv

Cliente

O

DirectoTyIE ventHandler

5

directoryPhone

.

-

directoryResul

4

—®

WebS erviceContenidoDirectorio

Figura 37 Diagrama de clases de analisis CU_MostrarDirectorioTelefonico.
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O
- @

promotion
Cliente f
\ /B&@msfvemﬂandler WebS erviceContenidoPromocion
promotionResult

Figura 38 Diagrama de clases de analisis CU_MostrarPromociones.
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o ‘o'

O —@

Cliente newsCategory venthandler WebS erviceContenidoN oticia

newsText

Figura 39 Diagrama de clases de andlisis CU_MostrarNoticias.
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weatherReport

O —@

atherE ventHandler WebS erviceContenidoPronosticoT

Cliente

—O

description

—Q

menu
Figura 40 Diagrama de clases de analisis CU_MostrarPronosticoT.

Diagramas de Secuencia de analisis.
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Figura 41 Diagrama de secuencia de analisis CU

_MostrarContenidoDescarga.
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Figura 42 Diagrama de secuencia de analisis CU_MostrarDirectorioTelefonico.
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Figura 43 Diagrama de secuencia de analisis CU_MostrarDirectorioTelefonico-Alternatival..
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sd MostrarDirectorioTelefonico - Alternativaz2 )
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Figura 44 Diagrama de secuencia de analisis CU_MostrarDirectorioTelefonico-Alternativa2.
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Figura 45 Diagrama de secuencia de anélisis CU_MostrarNoticias.
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Figura 46 Diagrama de secuencia de analisis CU_MostrarPromociones.
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Figura 47 Diagrama de secuencia de andlisis CU_MostrarPronosticoTiempo.

108

Anexos




Diagramas de clase del Disefio Web.

Link(id=Noticias)

InitialMenuE venHandler

+onintOP (RequestData req, |ActionE xecutor act)
+exampleMenu_ondick(RequestData req, |AdionExecutor act)
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+idcontrol_evento(RequestData req, | ActionE xecutor act)
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bt < - .: — ]
—9 \4-‘.'
news Link news
P Build AP Redirect
? l__. < \ ,;
N 3
SP Link SP
Build
= ¢ !g Redirect
_— &
newsText Link
newsText

NewsService

Figura 48 Diagrama de Clases de Disefio Web CU_MostrarNoticias.
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— Link(id=Promocion)
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Figura 49 Diagrama de Clases de Disefio Web CU_MostrarPromociones.
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Link(id=Pronostico)

InitialMenuE venHandler

T +onintOP(RequestData req, |AdionExecutor act)()
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;;5 ¢ ,.§ Redirect
i % v - ‘-
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description SP _Description
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Figura 50 Diagrama de Clases de Disefio Web CU_MostrarPronosticoTiempo.
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Diagramas de Secuencia del Disefio Web.
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Figura 51 Diagrama de Secuencia de Disefio Web CU_MostrarContenidoDescarga.
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Figura 52 Diagrama de Secuencia de Disefio Web CU_MostrarDirectorioTelefonico.
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Figura 53 Diagrama de Secuencia de Disefio
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Figura 54 Diagrama de Secuencia de Disefio Web CU_MostrarPronosticoTiempo.
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Figura 55 Diagrama de Secuencia de Disefio Web CU_MostrarMostrarPromociones.
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Glosario de Términos

GLOSARIO DE TERMINOS

AJAX: Acrénimo de Asynchronous JavaScript And XML, es una técnica de desarrollo Web para
crear aplicaciones interactivas. Estas aplicaciones se ejecutan en el cliente, es decir, en el
navegador de los dispositivos mientras se mantiene la comunicacién asincrona con el servidor

en segundo plano.

API: Una interfaz de programacién 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.

Aplicacién 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.

CMS: Un Sistema de gestion de contenidos (Content Management System) es un programa
gue permite crear una estructura de soporte (framework) para la creacion y administracién de
contenidos, principalmente en paginas web, por parte de los participantes. Consiste en una

interfaz que controla una o varias bases de datos donde se aloja el contenido del sitio.

CSS: Las hojas de estilo en cascada (Cascading Style Sheets) son un lenguaje formal usado
para definir la presentacion de un documento estructurado escrito en HTML o XML (y por
extension en XHTML). El W3C (World Wide Web Consortium) es el encargado de formular la
especificacion de las hojas de estilo que serviran de estandar para los agentes de usuario o

navegadores.

CHTML: (Compact HTML) es un subconjunto del lenguaje de marcas HTML que funciona en
los teléfonos moéviles. Afiade varias caracteristicas que no se encuentra en el estandar HTML,

en particular el nimero de teléfono, accesos directos a enlaces, imagenes y caracteres.

Datagramas: Es un fragmento de paquete que es enviado con la suficiente informacién como
para que la red pueda simplemente encaminar el fragmento hacia el equipo terminal de datos
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receptor, de manera independiente a los fragmentos restantes. La estructura de un datagrama

es: cabecera y datos.

DIAL: Lenguaje de Generacion de Contenido de Independencia de Dispositivo es un perfil de
lenguaje basado en vocabularios XML del W3C existentes y médulos CSS. Estos ofrecen
mecanismos estandares para representacion de estructuras de paginas Web, presentacion e
interaccion de formularios, facilitando la creaciéon de contenido para una extensa gama de

dispositivos moviles.

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.

Gateway: Es un dispositivo que permite interconectar redes con protocolos y arquitecturas
diferentes a todos los niveles de comunicacion. Su propoésito es traducir la informacion del

protocolo utilizado en una red al protocolo usado en la red de destino.

GSM: Sistema global para la comunicacion entre moviles, actualmente el estandar mas
extendido entre los teléfonos méviles a nivel mundial, con un total estimado de 1800 millones
de usuarios repartidos en todo el orbe. Asi los operadores telefonicos son capaces de ofrecer

un servicio mas seguro y con compatibilidad internacional o 'roaming'.

Hipertexto: Es el nombre que recibe el texto que conduce a su usuario a otro texto
relacionado. La forma mas habitual de hipertexto en documentos es la de hipervinculos o

referencias cruzadas automaticas que van a otros documentos.

HTML: Lenguaje de Marcas de Hipertexto (HyperText Markup Language). Es usado para
describir la estructura y el contenido en forma de texto, asi como para complementar el texto
con objetos tales como imagenes. HTML se escribe en forma de "etiquetas"”, rodeadas por
corchetes angulares (<,>). HTML también puede describir, hasta un cierto punto, la apariencia
de un documento, y puede incluir un script (por ejemplo Javascript), el cual puede afectar el

comportamiento de navegadores web y otros procesadores de HTML.

IDE: Un IDE es un entorno de programacion que ha sido empaquetado como un programa de

aplicacion, es decir, consiste en un editor de codigo, un compilador, un depurador y un
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constructor de interfaz grafica GUI. Los IDEs pueden ser aplicaciones por si solas o pueden ser

parte de aplicaciones existentes.

Internet: Es un conjunto descentralizado de redes de comunicacién interconectadas, que
utilizan la familia de protocolos TCP/IP, posee alcance mundial, constituye una red mundial de

comunicacion.

iPhone: De la compafiia Apple Inc., es un teléfono inteligente multimedia que permite la
conexion a Internet por medio de una red inalambrica, posee pantalla tactil y una interfaz de

hardware despojada de elementos sobrantes.

JSR-170: Es un emergente estandar industrial creado para definir la manera en la que las
aplicaciones de portal y de gestion de contenidos deben de trabajar conjuntamente. Define un
interfaz estandar para acceder a un repositorio de contenidos desde una aplicacion, esta podra

utilizarse independientemente del proveedor de gestor de contenidos implantado.

LCD: Comun Minimo Denominador, termino empleado por los desarrolladores de software para
designar un conjunto de caracteristicas comunes que cumplen ciertos dispositivos o

navegadores web entre si.

Lenguaje de marca: Es un conjunto de reglas que utilizan una sintaxis predefinida que sirven
para estructurar un documento electronico, utilizando etiquetas al principio y al final de un

elemento.

Lenguaje de script: Un lenguaje de script es un pequefio lenguaje de programacion cuyo
cbdigo se inserta dentro del documento HTML. Este cddigo se ejecuta en el navegador del
usuario al cargar la pagina, o cuando sucede algo especial como puede ser el pulsar sobre un
enlace. Estos lenguajes permiten variar dindmicamente el contenido del documento, modificar

el comportamiento normal del navegador.

Micro navegador: Es un navegador web disefiado para el uso en dispositivos moéviles y de
reducidas dimensiones, como los PDA o los teléfonos méviles. Los micro navegadores estan
optimizados para mostrar contenido de internet en pantallas reducidas, y utilizan tamafios de

archivo reducidos para ser instalados en dispositivos con memorias de baja capacidad.
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MIME: Extensiones de Correo de Internet Multipropdsito (Multipurpose Internet Mail
Extensions), son una serie de convenciones o0 especificaciones dirigidas a que se puedan
intercambiar a través de Internet todo tipo de archivos (texto, audio, video, etc.) de forma
transparente para el usuario. Una parte importante del MIME est4 dedicada a mejorar las

posibilidades de transferencia de texto en distintos idiomas y alfabetos.

MML: Lenguaje de etiquetas similar al XML que permite insertar masica en documentos de

texto de tipo web que pueden ser interpretados tanto por humanos como por los ordenadores.

MMS: El sistema de mensajeria multimedia es un estandar de mensajeria que le permite a los
teléfonos méviles 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 cada mdévil, si

bien ese limite lo definen el operador o las caracteristicas del terminal y no el protocolo.

MVC: Modelo Vista Controlador (MVC) es un patrén de arquitectura de software que separa los
datos de una aplicacion, la interfaz de usuario, y la l6gica de control en tres componentes

distintos.

MyMobileWeb: Es una plataforma de software para méviles de codigo abierto, proporcionando
un entorno avanzado de adaptacion de contenidos. MyMobileWeb es la Unica web para méviles
de codigo abierto motor de adaptacion propuesto para el desarrollo compatible con los sitios
dotMobi.

Navegador: Un navegador web o cliente HTTP, es un programa que permite interpretar la
informacion y el cédigo que contiene una pagina web (esté alojada en un servidor dentro de la

World Wide Web o en uno local) y presentarla de manera legible a los usuarios.

OMA: La mision de la Open Mobile Alliance es facilitar la adopcion mundial de usuarios de los
servicios moviles de datos, especificando el mercado maévil de los habilitadores de servicios
gue garanticen la interoperabilidad de los servicios a través de los dispositivos, geografias,
proveedores de servicios, operadores, redes y al mismo tiempo a las empresas para competir a

través de la innovacion y la diferenciacion.

Open-source: Practica de desarrollo de software que promueve el acceso al codigo fuente de

los sistemas computacionales.
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RDF: Marco de Descripcion de Recursos (Resource Description Framework) es un framework

para metadatos en la World Wide Web, desarrollado y estandarizado por el W3C.

Script: Es un guidn o conjunto de instrucciones. Permiten la automatizacion de tareas creando
pequefas utilidades. Es un trozo de cédigo que puede recibir argumentos y devolver un valor.

Los scripts se utilizan para generalizar cédigo repetido y asi ahorrar espacio y ganar velocidad.

SCXML: Es un estandar del W3C que permite la definicion de maquinas de estados, SCXML es

bastante flexible, permite control de abstraccion.

Smartphone: Es un dispositivo electrénico que funciona un teléfono celular con caracteristicas
similares a las de un computador personal. Los teléfonos inteligentes permiten la instalacion de

programas para incrementar el procesamiento de datos y la conectividad.

SMS: Servicio de Mensaje Corto. Disponible en redes digitales como Sistema global para la
comunicacion entre moéviles (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.

SVG: Scalable Vector Graphics es un lenguaje para describir gréficos vectoriales

bidimensionales, tanto estaticos como animados en XML.

Telefonia celular: También llamada telefonia mévil, basicamente esta formada por dos
grandes partes, una red de comunicaciones y los terminales que permiten el acceso a dicha

red.

TeleVAS: Servicios Telefénicos de Valor Afadido, se refiere a los servicios que se brindan por
parte de las entidades de telecomunicaciones distintos al de voz, que suponen la utilizacién de

los mismos canales para transmitir datos.

Valor agregado VASP: 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.

W3C: El Consorcio World Wide Web, es un consorcio internacional donde las organizaciones
miembro, personal a tiempo completo y el publico en general, trabajan conjuntamente para

desarrollar estandares Web.
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WALL: Es una libreria de tags JSPs similares al HTML que permite desarrollar paginas para
moviles, convirtiéndolas a sus correspondientes en lenguajes como WML, CHTML y XHTML de

las peticiones realizadas desde los dispositivos moviles teniendo en cuenta sus caracteristicas.

WAP Push: Es una tecnologia de nueva generacion 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 especificacién permite

enviar un mensaje a un dispositivo mévil sin previa autorizacion del usuario.

WAP: Es el protocolo de aplicaciones inalambricas, es un estandar global y abierto. El WAP
permite que dispositivos moviles, tales como los teléfonos o los PDAs, accedan a informacion o

servicios especialmente creados en Internet.

W-CSS: Eespecifica un subconjunto de CSS y WAP extensiones especificas. Se puede utilizar

para el estilo XHTML asi como cualquier otro documento XML.

WML.: El Wireless Markup Language es un lenguaje cuyo origen es el XML (eXtensible Markup
Language). Este lenguaje se utiliza para construir las paginas que aparecen en las pantallas de

los dispositivos moviles.

WMLS: El foro WAP proporciona un lenguaje de escritura llamado WMLScript, es usado junto a
WML (o independiente de este) para proporcionar inteligencia en la forma ldgica de proceder a
los servicios del cliente. WMLScript define funciones de control de flujo de contenidos y

estructuras légicas.

World Wide Web: En informatica World Wide Web (o la "Web") o Red Global Mundial es un
sistema de documentos de hipertexto accesibles a través de Internet. Con un navegador Web,

el usuario puede visualizar las paginas web y navegar a través de ellas mediante hiperenlaces.

WSP: Wireless Session Protocol, hace referencia a la aplicaciéon de mas alto nivel que ofrece
WAP a través de un interface para servicios de dos sesiones, en la capa de sesion. La primera
consistiria en un servicio con conexién que operaria sobre el protocolo del nivel de transaccién

y el segundo seria sin conexion y operaria sobre el servicio de transporte de informacion.

WTP: EI Protocolo Inaldmbrico de Transaccion (WTP) hace referencia a la capa de

transacciones de la arquitectura WAP.
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WURFL: Es un tipo de base de datos en formato XML que contiene informacién acerca de las
capacidades de la mayoria de los dispositivos maviles y varios navegadores Web que existen

en la actualidad.

XHTML: Lenguaje eXtensible de Marcado de Hipertexto (eXtensible Hypertext Markup
Language), es el lenguaje de marcado pensado para sustituir a HTML como estandar para las

paginas web.

XML: Lenguaje extensible de marcas (Extensible Markup Language), es un metalenguaje

extensible de etiquetas desarrollado por el World Wide Web Consortium.

124



	Introducción
	Capítulo 1 Fundamentación Teórica
	1.1 Introducción
	1.2 Telefonía Móvil
	1.3 Arquitectura de la tecnología WAP
	1.4 Tecnologías y tendencias en el desarrollo de portales WAP
	1.4.1 Alternativas adoptadas
	1.4.2 Repositorios de Descripción de Dispositivos
	1.4.3 Soluciones en la adaptación de contenidos Web
	1.4.4 Herramientas para el desarrollo de portales WAP

	1.5 Metodología de desarrollo
	1.6 Herramienta CASE
	1.7 Plataforma de Desarrollo
	1.8 Entorno de desarrollo
	1.9 Herramienta para el Control de Versiones
	1.10 Conclusiones del Capítulo

	Capítulo 2 Características del Sistema
	2.1 Introducción
	2.2 Objetivos Estratégicos
	2.3 Modelo de Dominio
	2.3.1 Conceptos del Modelo de Dominio

	2.4 Propuesta de Sistema
	2.5 Requerimientos del Sistema
	2.5.1 Requerimientos Funcionales
	2.5.2 Requerimientos no Funcionales

	2.6 Modelo del Sistema
	2.6.1 Definición de los actores del sistema
	2.6.2 Diagrama de Casos de Uso del sistema
	2.6.3 Descripción Detallada de los Casos de Uso del Sistema

	2.7 Conclusiones del Capítulo

	Capítulo 3 Análisis y Diseño del Sistema
	3.1 Introducción
	3.2 Modelo de Análisis
	3.2.1 Diagrama de Clases de Análisis

	3.3 Modelo de Diseño
	3.3.1 Diagrama de Clases del Diseño

	3.4 Patrones de Diseño
	3.6 Prototipos de Interfaz
	3.7 Conclusiones del Capítulo

	Capítulo 4  Implementación y Prueba del Sistema
	4.1 Introducción
	4.2 Modelo de Implementación
	4.2.1 Diagrama de Componentes
	4.2.2 Diagrama de Despliegue

	4.3 Modelo de Pruebas
	4.3.1 Métodos de Prueba
	4.3.2 Diseño de Casos de Prueba

	4.4 Conclusiones del Capítulo

	Capítulo 5  Estudio de Factibilidad
	5.1 Introducción
	5.2 Estimación basada en Puntos de Casos de Uso
	5.2.1 Cálculo de los Puntos de casos de uso sin ajustar
	5.2.2 Cálculo de los puntos de Casos de Uso ajustados
	5.2.3 Estimación de esfuerzo

	5.3 Beneficios tangibles e intangibles
	5.4 Análisis de costos y beneficios
	5.5 Conclusiones del Capítulo

	Conclusiones Generales
	Recomendaciones
	Bibliografía
	Referencias Bibliográficas
	Anexos
	Glosario de Términos

