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RESUMEN

La evolucion del mercado inmobiliario ha incorparaduevas normativas y reglamentos, asi
como nuevas exigencias lo que provoca que las ndaie actuales tengan un ambiente
tecnoldgico e interactivo con el usuario. Tomandagenta lo antes mencionado se pensoé en
dar un aporte para la integracion de la tecnolagia la arquitectura en los hogares

ecuatorianos, para lo cual se desarroll6 el pregaalyecto.

El proyecto se enfocé en el control de la viviendano es la manipulacién de equipos y
alertas por parte de los habitantes del hogar. Bamesarrollo del mismo se utilizé la
metodologia XP, el lenguaje de programacion JAVéogo entorno integrado de desarrollo

Netbeans.

El proyecto esta conformado por varios médulosciades han sido desarrollados de acuerdo
al andlisis de requerimientos, ademas cuenta pli@aeon grafica la cual se instala en el
celular para poder enviar 6rdenes a la viviendendeera remota, la comunicacion se realiza
mediante mensajes de texto que son enviados desdilar al servidor sin que el mensaje

sea visible para el usuario.



CAPITULO 1

INTRODUCCION

1.1. Antecedentes

La evolucion del mercado inmobiliario con nuevasrnmativas, reglamentos y una

competencia en aumento demanda cada vez mas yes\@stalaciones y equipamientos en
las viviendas de nueva construccion. A la vez, dospradores exigen viviendas mas
confortables, seguras, con mejores comunicacioremptadas tecnolégicamente al momento

actual.

La adaptacion a las nuevas tecnologias que sergrenueen el hogar digital, proporciona a
los futuros inquilinos funciones y servicios queilitan la gestion de la vivienda, aumentan la
seguridad, incrementan el confort, mejoran lacteteinicaciones, ahorran energia y tiempo

a la hora de controlar su hogar.

En Ecuador, el sector de la construccion esta dmsando sus proyectos dentro de los
esquemas tecnoldgicos mas confiables. Ahora estosebles son adaptables y armonizan

con el ambiente.

La intencion del sector inmobiliario es construiviendas que cuenten con nuevos beneficios
para sus habitantes. Entre las ventajas que bléndamotica esta la reduccion de costos de
operacion y mantenimiento, esto permite que layasigiviendas tengan una plusvalia mas

alta en comparacion con los disefios actuales

1.2. Planteamiento del problema

Actualmente son pocas las personas que conoceraadeios progresos relacionados con la
tecnologia y la arquitectura, por ende desconosebkneficios que prestan los hogares
digitales. Uno de estos beneficios seria el ptefer un control externo sobre la vivienda, lo
cual permitiria una mejor administracion de la nasademas de proporcionar seguridad y
confort.



La falta de dispositivos y servicios para que logppetarios de las viviendas puedan tener
control sobre las mismas, permite el planteamieielodesarrollo de nuevos productos para

tal evento.

Tomando en cuenta lo antes mencionado se pensaramaporte para la integracion de la
tecnologia con la arquitectura en los hogares edaabs, mediante el desarrollo de un

sistema de control via SMS para los hogares.

1.3. Justificacion e importancia

El proyecto permite utilizar la tecnologia en faderlas necesidades cotidianas, en el tema de
la automatizacion de viviendas, asi como aportacgmes de control.

Dada la convivencia de la sociedad ecuatorianaet@ervicio de mensajeria instantanea, se
ha pensado en aprovechar tal uso y poder permiérlogs duefios de los hogares puedan
controlar sus viviendas mediante SMS
Los servicios a controlar podrian ser los sigesnt

» Control de encendido de luces.

» Estados de puertas/ventanas (abierta-cerrado).

» Abertura de Puertas

» Recordatorios Internos (Informacion de actos)

El sistema se desarrollara en el lenguaje de pragi#n Java, lo cual permite una mejor
compatibilidad a la hora de instalar el sistemésrequipos del usuario.

! El mensaje SMS consiste de una cadena alfanumérica de hasta 160 caracteres de 7 bits, cuyo
encapsulado corresponde a una serie de parametros, los cuales se emplean para enviar y recibir
mensajes de texto normales, pero estos también permiten incluir otro tipo de contenidos, como ser
darle un formato especial a los mensajes y encadenar varios mensajes de texto para ganar en
longitud. El sistema fue originariamente disefiado como parte estandar de la telefonia movil digital
GSM



1.4. Objetivos

1.4.1. Objetivo general

Realizar el disefio y desarrollo de un prototipo amtrol mediante SMS para casas
inteligentes utilizando herramientas open source.

1.4.2.  Objetivos especificos

* Realizar el levantamiento y andlisis de requeritoepara desarrollar cada uno de las

etapas en el proyecto.

» Desarrollar una aplicacién de escritorio utilizarrramientas y editores open source

para la administracién y envio de mensajes SMS.

» Desarrollar el software de interfaz grafica panaejecutada en el dispositivo celular

del usuario que permitira el control de la vivienda

* Realizar pruebas de implementacion y ajustes  pal@nzar un correcto

funcionamiento.

1.5. Alcance
El alcance del proyecto dispone de las siguierdescteristicas:

» EIl sistema de control de casa inteligente serazcalea activar o desactivar las
funciones especificas controladas via remota medianmodulo SMS hardware.

« Desde cualquier teléfono celular se enviara un ajersd médulo GSK Se recibe el
mensaje y este es enviado al computador centeasguomunica con el hardware de
control para apagar y prender luces, 6 abrir yacgruertas.

* Proporcionar una aplicacion en J2ME para facistauso mediante el celular.

% Sistema global para comunicaciones méviles (GSM) es un estandar mundialmente aceptado para la
comunicacion celular digital. GSM es el nhombre de un grupo de normalizaciéon establecido en 1982
para crear un teléfono movil estandar comin europeo que formular las especificaciones de un sistema
paneuropeo de radio movil celular sistema operativo a 900 MHz. Se estima que muchos paises fuera
de Europa se uniran a la asociacién GSM



* Adicionalmente desde la computadora se envian npenske alerta de SMS del
usuario para avisar la llegada de alguien a la casa

 En su primera etapa se disefiara el software tomeodm guia una maqueta para
luego realizar el desarrollo del software mas eldald GSM con la conexion
ENFORA.

» Desarrollar un sistema de informacién, basado enbase de datos open source, que
realice las tareas de monitoreo y almacenamientosdeventos que se generan en los

accesos, para brindar seguridad a la casa intetigen



CAPITULO 2

MARCO TEORICO

2.1 Herramientas de desarrollo

2.1.1. Netbeans 6.9

2.1.1.1. Definicion

Netbeans es un IDE multilenguaje completo y madglee tiene soporte para Java SE, Java

EE, J2ME, ademaés consta de una gran cantidad delesbde terceros (plugins).

Tiene un entorno de desarrollo integrado (IDE) pdeaarrollar bajo la plataforma JAVA,
ademas de ser gratis y open source, consta degrama comunidad de usuarios y

desarrolladores los cuales siempre aportan corasudeas y ayudas online.

“NetBeans es un proyecto de codigo abierto de gx#to con una gran base de usuarios, una
comunidad en constante crecimiento, y con cercd(fe socios en todo el mundo. Sun
MicroSystems fundo6 el proyecto de codigo abiertdaBegans en junio de 2000 y continda

siendo el patrocinador principal de los proyectos”

2.1.1.2. Caracteristicas

Netbeans es una base para desarrollar aplicacmoraplejas con un enfoque modular y
pensando en caracteristicas como la extensibilidaescalabilidad.

El IDE de Netbeans es una muestra del tipo de aaplines que se pueden desarrollar
utilizando la Plataforma, ya que el mismo esta taio sobre ella.

A continuacion se resaltan algunas de las caratitar$ de Netbeans:
» Framework para la creacion de interfaces de usuario
» El editor de datos de Netbeans IDE.

* Interfaz de usuario para la personalizacion deliaacion.

¥ Un modulo es un archivo Java que contiene clases de Java escritas para interactuar con las
API(Aplication Programming Interface) de NetBeans y un archivo especial (manifest file) que lo
identifica como médulo

* Referencias tomadas de http:/es.wikipedia.org/wiki/NetBeans




» Framework para la creacion de asistentes (Wizards).

» Sistema de datos que permite obtener informacionliigeentes origenes de datos
(FTP, CVS, Base de Datos).

* Internacionalizacion.

* Ayudas del sistema.

* Ayudas contextuales del sistema.

» Organizacion de la aplicacion basada en estandangstrones estructurales y de
disefio.

Rendimiento optimo en tiempo de ejecucion y optaui@n de recursos.

2.1.1.3. Ventajas
Las ventajas de usar Netbeans son muchas a canifinisge mencionan algunas:
» Tener el respaldo de una empresa tan grande ycegnia es Oracle.
* Poder usar las licencias open source para reatiegras futuras.
* Tener un respaldo online por parte de otros progdanes.
* Tener un IDE soporta el desarrollo de todos losstige aplicacion Java (J2SE, web,
EJB y aplicaciones moviles).
Modularidad. Todas las funciones del IDE son ptagigoor médulos. Cada médulo provee
una funcion bien definida, tales como el soportdala, edicion, o soporte para el sistema de

control de versiones.

2.1.2.  MySql

2.1.2.1. Definicion

MySQL es uno de los mejores sistemas de adminiétrate base de datbsctualmente,
teniendo como respaldo ser Open Source, y comarngejoras constantes de parte de

desarrolladores a nivel mundial.

° http://www.scribd.com/doc/13059949/Base-de-Datos.- Es un conjunto de datos pertenecientes a un
mismo contexto y almacenados sistematicamente para su posterior uso. En este sentido, una
biblioteca puede considerarse una base de datos compuesta en su mayoria por documentos y textos
impresos en papel e indexados para su consulta. En la actualidad, y debido al desarrollo tecnol6gico
de campos como la informatica y la electrénica, la mayoria de las bases de datos estan en formato
digital (electrénico), que ofrece un amplio rango de soluciones al problema de almacenar datos.
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“MySQL es un sistema de gestion de base de dalasiaeal, multihilo y multiusuario con
mas de seis millones de instalaciones. MySQL ARldemnero de 2008 una subsidiaria de Sun
Microsystems y ésta a su vez de Oracle Corporatézae abril de 2009, desarrolla MySQL
como software libre en un esquema de licenciamignéb.

Por un lado se ofrece bajo la GNU GPL para cuatqise compatible con esta licencia, pero
para aquellas empresas que quieran incorporarfiragfuctos privativos deben comprar a la
empresa una licencia especifica que les permitausst. Esta desarrollado en su mayor parte
en ANSI C.

Al contrario de proyectos como Apache, donde disok es desarrollado por una comunidad
publica y el copyright del codigo esta en poderaigbr individual, MySQL es patrocinado
por una empresa privada, que posee el copyriglat mhayor parte del cédigd.”

El tener disefiado una base de datos no es suéigiand el manejo de la informacion para lo
cual se utiliza MySQL Server para agregar, accedgr procesar datos guardados en un
servidor.

“El sistema de base de datos operacional MySQlogsn dia uno de los mas importantes en
lo que hace al disefio y programacion de base @s dattipo relacional. Cuenta con millones
de aplicaciones y aparece en el mundo informatmmoc una de las mas utilizadas por
usuarios del medio. El programa MySQL se usa coemidor a traves del cual pueden

conectarse multiples usuarios y utilizarlo al misiempo™®

MySQL se basa en la administracion relacional akeb de datos, el cual archiva datos en
tablas separadas en vez de colocar todos los @atms gran archivo lo cual permite velocidad

y flexibilidad.

Las tablas estan conectadas por relaciones defijda hacen posible combinar datos de

diferentes tablas sobre pedido.

® ANSI C es un estandar publicado por el Instituto Nacional Estadounidense de Estandares (ANSI),
para el lenguaje de programacién C. Se recomienda a los desarrolladores de software en C que
cumplan con los requisitos descritos en el documento para facilitar asi la portabilidad del cédigo.
Tomado de http://es.wikipedia.org/wiki/ANSI C

" Tomado de http://es.wikipedia.org/wiki/MySQL

® Referencia tomada de http://www.definicionabc.com/tecnologia/mysgl.php




2.1.2.2. Caracteristicas

A continuacion se mencionan algunas de las cafsiitess de MySq|l:

Interioridades y portabilidad.

Escrito en Cy en C++.

Probado con un amplio rango de compiladores ditesen

Funciona en diferentes plataformas.

Usa GNU Automake, Autoconf, y Libtool para portatad.

APIs disponibles para C, C++, Eiffel, Java, PeHPPPython, Ruby, y Tcl.

Uso completo de multi-threaded mediante thread&etelel. Pueden usarse facilmente
multiple CPUs si estan disponibles.

Proporciona sistemas de almacenamientos transatesoyno transaccionales.

Usa tablas en disco B-tree (MyISAM) muy rapidas compresion de indice.
Relativamente sencillo de afiadir otro sistema dee¢namiento. Esto es (til si desea
afiadir una interfaz SQL para una base de datosaprop

Un sistema de reserva de memoria muy rapido basatireads.

Joins muy rapidos usando un multi-join de un pgsorozado.

Tablas hash en memoria, que son usadas como tefviperales.

Las funciones SQL estan implementadas usando brexié altamente optimizada y
deben ser tan rapidas como sea posible. Normalmenbay reserva de memoria tras
toda la inicializacion para consultas.

El servidor esta disponible como un programa sejpgpara usar en un entorno de red
cliente/servidor. También estd disponible como ibieta y puede ser incrustado
(linkado) en aplicaciones autonomas. Dichas apbc&s pueden usarse por si mismas
0 en entornos donde no hay red disponible.

Soporta diferente tipos de datos en sus columna®:centeros con/sin signo de 1, 2,
3, 4, y 8 bytes de longitud, FLOAT, DOUBLE, CHARARCHAR, TEXT, BLOB,
DATE, TIME, DATETIME, TIMESTAMP, YEAR, SET, ENUM, ytipos espaciales
OpenGlIS.

° Una geometria simple es definida por la especificacion OpenGIS como una entidad que consta de
atributos espaciales y no espaciales. Los atributos espaciales son valores geométricos, y las
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Soporte completo para operadores y funciones eridasulas de consultas SELECT y
WHERE.

Soporte completo para las clausulas SQL GROUP B¥RDER BY. Soporte de
funciones de agrupacion ( COUNT(), COUNT(DISTINCRVYG(), STD(), SUM(),
MAX(), MIN(), y GROUP_CONCAT() ).

Soporte para LEFT OUTER JOIN y RIGHT OUTER JOIN q@liendo estandares de
sintaxis SQL y ODBC.

Soporte para alias en tablas y columnas como laeexel estandar SQL.

DELETE, INSERT, REPLACE, y UPDATE devuelven el nameale filas que han
cambiado. Es posible devolver el nUmero de filas sprian afectadas usando un flag
al conectar con el servidor.

El comando especifico de MySQL SHOW puede usarsa phtener informacion
acerca de la base de datos, el motor de base dg, d@blas e indices. EI comando
EXPLAIN puede usarse para determinar como el op&dor resuelve una consulta.
Los nombres de funciones no colisionan con los mesmkle tabla o columna. Por
ejemplo, ABS es un nombre vélido de columna. Laaimestriccion es que para una
llamada a una funcion, no se permiten espaciog @htnombre de funcién y el '(" a
continuacion. Puede mezclar tablas de distintassbde datos en la misma consulta.
Un sistema de privilegios y contrasefias que es fladiple y seguro, y que permite
verficacion basada en el host. Las contrasefiaseguras porque todo el trafico de
contrasefas esta encriptado cuando se conectans@nvidor.

Soporte a grandes bases de datos. Usamos MySQkrSmmw bases de datos que
contienen 50 millones de registros. También conoseausuarios que usan MySQL
Server con 60.000 tablas y cerca de 5.000.000.00@é8 registros.

Se permiten hasta 64 indices por tabla. Cada ipdiede consistir desde 1 hasta 16 columnas

o partes de columnas. EI maximo ancho de limite H®0 bytes.Un indice puede usar
prefijos de una columna para los tipos de columdaR, VARCHAR, BLOB, o TEXT.

geométricas simple estan basadas en geométricas 2D con interpolacion lineal entre vértices. Tomado
de : Especificaciones OpenGIS
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2.1.2.3. Ventajas
A continuacion se indican algunas ventajas de Mygaj el cual es usado para el desarrollo

de proyectos:

2.1.3.

Capacidad para funcionar con varios sistemas opesat
Facil de escalar en los productos béasicos de haedwa
MySQL Proxy.

Multiples motores de almacenamiento.

Bloqueo a nivel de fila.

Servicios de carga de datos, de alta velocidad.

Copia de seguridad en linea con el punto en epiede recuperacion.
Reinicio automatico / recuperaciones.

Servidor forzado de integridad referencial.
Controladores (ODBC, JDBC,. NET, PHP, etc).
Puntos de vista actualizable.

Soporte de Oracle.

Lenguaje de desarrollo

2.1.3.1. JAVA
2.1.3.2. Definicion

“Java es un lenguaje de programacion orientadgedas desarrollado por Sun Microsystems

a principios de los afios 90. El lenguaje en si mitspma mucha de su sintaxis de C y C++,

pero tiene un modelo de objetos mas simple y efirherramientas de bajo nivel, que suelen

inducir a muchos errores, como la manipulacionctirele punteros o memoria.

Las aplicaciones Java estan tipicamente compiladas bytecod8, aunque la compilacién

en cbédigo maquina nativo también es posible. Etieehpo de ejecucion, el bytecode es

' Tomado de http:/es.wikipedia.org/wiki/Bytecode El bytecode es un codigo intermedio méas abstracto
gue el codigo maquina. Habitualmente es tratado como un fichero binario que contiene un programa
ejecutable similar a un médulo objeto, que es un fichero binario producido por el compilador cuyo
contenido es el cédigo objeto o cédigo maquina
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normalmente interpretado o compilado a cédigo pgbara la ejecucion, aunque la ejecucion

directa por hardware del bytecode por un proces3aia también es posiblE.”

“Java es un lenguaje de programacion y la primétaforma informética creada por Sun
Microsystems en 1995. Es la tecnologia subyacaemegrmite el uso de programas punteros,
como herramientas, juegos y aplicaciones de negiodéva se ejecuta en mas de 850 millones
de ordenadores personales de todo el mundo y ess méd millones de dispositivos, como

dispositivos méviles y aparatos de televisiéh.”

2.1.3.3. Caracteristicas
En relacion a Java se puede sefialar algunas aéstcss a la hora del desarrollo del proyecto
como son:

» Es de licencia gratuita.

* Es de programacion orientado a objetos.

» Permite un facil desarrollo en aplicaciones moéviles

e Soporta multiples sistemas operativos.

» Es robusto pues permite buscar errores en tiengy@oeno es a la hora de compilar y

ejecutar el programa.

» Permite el polimorfismo.
Arquitectura neutral al ser Java parte integrdlded, el compilador Java compila su cédigo
a un fichero objeto de formato independiente darfpuitectura de la maquina en que se

ejecutara.

2.1.4. SLQ

2.1.4.1. Definicion

“El lenguaje de consulta estructurado o SQL (pos siglas en inglés structured query

language) es un lenguaje declarativo de accesoseslide datos relacionales que permite
especificar diversos tipos de operaciones en ddtesde sus caracteristicas es el manejo del

algebra y el calculo relacional permitiendo efectt@nsultas con el fin de recuperar de una

" Tomado de http://es.wikipedia.org/wiki/Java %28lenquaje de programaci%C3%B3n%29
2 Tomado de http://www.java.com/es/download/fag/whatis_java.xml
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forma sencilla informacién de interés de una basdatos, asi como también hacer cambios

sobre ella.*®

SQL consta de varias partes las cuales seran nmalas a continuacion:
» Lenguaje de definicion de datos (DDL): Proporcidondenes para definir esquemas de

relacién, eliminar relaciones, crear indices y rficali esquemas de relacih.

Lenguaje de manipulacion de datos interactivos (PNicluye un leguaje de consultas que
permite rescatar datos de las relaciones. Tambiéoye Ordenes para insertar, suprimir y
modificar registros.

2.2. Plataforma de desarrollo
2.2.1. Hardware
Los elementos de hardware que se utilizé son tpsesites:

1. Para el desarrollo del proyecto se utilizara un maador que dispone la empresa

Softeratronic , que posee las siguientes caraitass

* Procesador: Intel Core 2 Duo de 2.2.
« Memoria: 4 GB.

« Tamafno en disco: 250 GB.

2. Como segundo elemento a usar es un teléfono c8atay Ericsson K-850i, propiedad de

Paul Inca realizador de la tesis, a continuaciomeecionan algunas caracteristicas:

Redes
« GSM/GPRS/EDGE 850/900/1800/1900.
« UMTS /HSDPA 850/1900/2100.

3 Tomado de http://es.wikipedia.org/wiki/SQL
4 Tomado de http://www.monografias.com/trabajos11/prosg/prosq.shtml
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Java

+ Afiade aplicaciones y juegos extra a tu teléfano

3. Se requiere también el uso de un modem usb parexiéonde internet sea este de
Movistar , para el caso usaremos el siguiente modem

Huawei E1756¢

Con las siguientes caracteristicHs:

e HSUPA/HSDPA/UMTS 2100/1900/850 MHz.
« EDGE/GPRS/GSM 1900/1800/900/800 MHz.
e HSPA equalizer.
e SMS.
e Plug and Play.
« USB.

2.2.2.  Software

Para el desarrollo del proyecto se utilizo:
1. Herramientas de desarrollo
* Netbeans.
*  MySql.

2. Lenguaje de Desarrollo
« Java.
« Sql.

> Tomado de:
http://www.sonyericsson.com/cws/products/mobilephones/overview/k850i?lc=es&cc=es#view=features

specifications

¥Tomado de: http://tienda.movistar.com.ec/prod.php?pid=202114
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2.3. Tecnologia de dispositivos moviles

2.3.1.  Celulares concepto

“Dispositivo electronico que permite realizar mpilis operaciones de forma inaldmbrica en
cualquier lugar donde tenga sefial. Entre las niédtipperaciones se incluyen la realizacion
de llamadas telefonicas, navegacion por intermatioede mensajes de texto (SMS), captura

de fotos y sonidos, reloj, agenda, realizaciénatgpp, etc*’

2.3.2. Generaciones de celulares
2.3.2.1. G-0 Generacion 0

Su aparicién se di6 en la época de la segundaagoemdial, la compafiia Motorola lanzé el
Handie Talkie H12-16, el cual permitia la comuniéaca distancia entre las tropas, un
dispositivo basado en la transmisién mediante oddaadio que, a pesar de trabajar por aquel
entonces con un espectro de 550 MHz aproximadamsumpeso una revolucion de enormes

proporciones.

Esta tecnologia fue aprovechada a partir de los &foy 60 para crear una gran variedad de
aparatos de radio y de comunicacion a distancgatféalicionales Walkie-Talkies), utilizados

sobre todo por servicios publicos tales como tagyulancias o bomberos.

Aunque realmente estos dispositivos no puedenswiderados como teléfonos moviles, la
implementacién de los primeros supuso el comierzia @volucion hacia los dispositivos que

se conoce en la actualidad.

Los primeros estandares mas utilizados, en logungdamenté esta generacion fueron:
» Estandar PTT (Push To Talk): Pulsar para Hablar.
 Estandar IMTS (Improved Mobile Telefone Systeat)Sistema de Telefonia

Mévil Mejorado.

YTomado de: http://www.alegsa.com.ar/Dic/celular.php
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2.3.2.2. 1-G Moviles de primera generacion

Surge a partir de 1973 y con un tamafio y peso iejable, los moviles de primera
generacion funcionaban de manera analégica, esaleia transmision y recepcion de datos
se apoyaba sobre un conjunto de ondas de radicaguigiaban de modo continuo.

El hecho de que fueran analdgicos traia consigosaria de inconvenientes, tales como que
solo podian ser utilizados para la transmisionaieossu baja seguridad, la cual hacia posible
a una persona escuchar llamadas ajenas con uressinppnizador de radio o, incluso hacer

uso de las frecuencias cargando el importe dédiamatlas a otras personas.

A pesar de todo, esta fue la primera generacidsiderada realmente como de teléfonos
moviles.

Estandares mas utilizados:

* NMT: Nordic Mobile Telephone

* AMPS: Advaced Mobile Phone System

2.3.2.3. 2-G Segunda generacién

Al contrario de lo que pasa en otras generacidaetenominada “segunda generacion” no es
un estandar concreto, sino que marca el paso deldfonia analégica a la digital, que

permitid, mediante la introduccion de una seriepdetocolos, la mejora del manejo de

llamadas, mas enlaces simultaneos en el mismo amehmanda y la integracion de otros

servicios adicionales al de la voz, de entre los destaca el Servicio de Mensajes Cortos

(Short Message Service).

Estandares mas utilizados:

* GSM: Global System for Mobile Communications st8ma Global para
Comunicaciones Moviles.

* CDMA: Code Division Multiple Access - Acceso Miplie por Division de Codigo.

* GPRS: General Packet Radio Service - Servicice@enle Radio por paquetes.
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2.3.2.4. 3-G Tercera generacion

El afio 2001 fue un afio revolucionario en el ambeoda telefonia mévil ya que supuso la
aparicion de los primeros celulares que incorpargaatalla LCD a color, hecho que abria un
inmenso abanico de posibilidades en cuanto a atdéptde nuevas funciones se refiere.

Asi, pronto el usuario pudo asistir al nacimiengodispositivos que se creian como minimo
futuristas tales como moviles con camara fotogaaéligital, posibilidad de grabar videos y
mandarlos con un sistema de mensajeria instantumdacionado, juegos 3d, sonido Mp3 o
poder mantener conversaciones por videoconferageigas a una tasa de transferencia de
datos mas que aceptable.

Todo este conjunto de nuevos servicios integradoa terminal junto con un nuevo estandar

dieron lugar a la denominada hoy en dia “tercere@geion de moviles” o moéviles 3G.

Estandares mas utilizados:
* UMTS: Universal Mobile Telecommunications System Servicios Universales de

Comunicaciones Moviles.

2.3.2.5. 4-G Cuarta generacion

La 4G esta basada completamente en el protocokidRjo un sistema de sistemas y una red

de redes, que se alcanza gracias a la convergamtogalas redes de cables e inalambricas.

Esta tecnologia podra ser usada por modems indtZmprcelulares inteligentes y otros
dispositivos moviles. La principal diferencia coas|generaciones predecesoras sera la
capacidad para proveer velocidades de acceso nsayer£00 Mbps en movimiento y 1 Gbps
en reposo, manteniendo una calidad de servicio YQe$unta a punta de alta seguridad que
permitira ofrecer servicios de cualquier clase @walgquier momento, en cualquier lugar, con el

minimo coste posible.
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2.3.3. Red de telefonia celular

La red de telefonia celular estd compuesta pogdoles elementos las cuales son:
e Estaciones base.- son las encargadas de trangmatibir la sefal.
e Centrales de conmutacion.- son las que permitecofexion entre dos terminales

concretos.

Funciones del equipo de conmutacion:
» Identificar al abonado solicitante.
e Analizar la informacién de seleccién
» De acuerdo a esta informacion, seleccionar la ¢ianal a utilizar.
* Iniciar la central subsiguiente.
» Transferirle la informacion de seleccion.
* Investigar el estado libre/ ocupado del abonatioiante.
» Informar al abonado A/B lo que le corresponde.
» Establecer /liberar el enlace.
» Supervisar la conexion.

Y liberar los caminos establecidos cuando la cacagion haya finalizado.

2.3.3.1. Tipos de redes

Al sefialar los tipos de redes utilizadas para laegimn de la telefonia celular nos
enfocaremos en las dos siguientes:
* Red analégica (TMA)Y La comunicacion se produce mediante el envio ale |
informacién sobre la sefial analédfta
Esta clase de redes operaba en la banda de freaete los 450 Mhz en un principio y
posteriormente en los 900 MHz, este tipo de redlguws desuso a partir del 31 de diciembre

del 2003 en Espafia pero aun se tiene este seevidistados Unidos.

¥ Una sefial analdgica es un tipo de sefial generada por algun tipo de fendmeno electromagnético y

que es representable por una funcién matemética continua en la que es variable su amplitud y periodo
(representando un dato de informacién) en funcién del tiempo.
Tomado de http://es.wikipedia.org/wiki/Se%C3%B1lal anal%C3%B3gica
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* Red digital: En esta red la comunicacion se realiza mediant@edigitales, lo que
permite optimizar tanto el aprovechamiento de Esdbs de radiofrecuencia como la
calidad de transmision. Su exponente mas sigriificagn el ambito publico es el
estandar GSM y su tercera generacién, UMTBunciona en las bandas de 850/900 y
1800/1900 MHz. Aparte de los ya mencionados tendarabién otro estandar digital,

presente en América y Asia, denominado CTGIA

En el ambito privado y de servicios de emergenc@so policia, bomberos y servicios de
ambulancias se utilizan los esténdares Tetrapokrrestrial Trunked Radio (TETRA) en

diferentes bandas de frecuencia.

2.3.3.2. Estandares
2.3.3.2.1.G-0 Generacion 0

Estandar PTT (Push to talk): como su nombre lo indica “Pulsar para hablarirat de un
estandar que posibilitaba la transmision y recepdé voz utiliando el mismo ancho de
banda. Para permitir esto PTT discriminaba eméamstmision o recepcion pulsando un boton,

el cual era pulsado para enviar la voz y al sodeibia la voz.

19 Sistema Universal de Telecomunicaciones Moviles (Universal Mobile Telecommunications System -
UMTS) es una de las tecnologias usadas por los moviles de tercera generacion (3G, también llamado
W-CDMA), sucesora de GSM, debido a que la tecnologia GSM propiamente dicha no podia seguir un
camino evolutivo para llegar a brindar servicios considerados de Tercera Generacion.

Sus tres grandes caracteristicas son las capacidades multimedia, una velocidad de acceso a Internet
elevada, la cual también le permite transmitir audio y video en tiempo real; y una transmision de voz
con calidad equiparable a la de las redes fijas. Ademas, dispone de una variedad de servicios muy
extensa

Tomado de http://es.wikipedia.org/wiki/Universal Mobile Telecommunications System

% | a multiplexacion por division de cédigo, acceso mdiltiple por division de cédigo o CDMA (del inglés
Code Division Multiple Access) es un término genérico para varios métodos de multiplexaciéon o
control de acceso al medio basados en la tecnologia de espectro expandido.

Tomado de

http://es.wikipedia.org/wiki/Acceso_m%C3%BAltiple por_divisi%C3%B3n_de c%C3%B3digo

19



Improved Mobile Telephone System (Sistema de Telaf@m Movil Mejorado): es un
sistema de comunicacion moévil analdgico que fuelempntado en los afios 60, con muy

poco éxito.

IMTS usaba un transmisor de muy alta potencia fmacual estos nuevos sistemas se tenian

gue implantar muy lejos unos de otros para eviti@rfierencias lo cual provoco su fracaso.

A diferencia de los PTT este nuevo estandar noiamngitrecibia en la misma banda de
frecuencias, por lo cual eliminaba la necesidad pdésar un botén para alterar la
direccionalidad de la comunicacién. IMTS puso apaoicion de los clientes 23 canales
espaciados entre 150 y 450 MHz.

2.3.3.2.2.G-1 Generacion 1

NMT (Nordic Mobile Telephone): Las celdas de las redes NMT son de igual o mayor

tamafio que las de GSM: de 2 a 30 km, en vez de.cinc

Cuanto menor la celda, mas usuarios pueden satdidbsn lo que hace que algunas celdas

sean voluntariamente pequefias en zonas densanobiddas.

NMT es un sistema full-duplex, por lo que es pastbhnsmitir y recibir al mismo tiempo.
Las versiones para automovil usan potencias de&lts WNMT-450) o bien 6 watts (NMT-

900); los teléfonos portatiles son de hasta 1 watt.

NMT no tenia cifrado de las comunicaciones, lo guee una desventaja; cualquier persona

equipada de un scanner podia escuchar las convemsside los clientes.

2.3.3.2.3.G-2 Generacion 2

GSM (Global System for Mobile Communications): Quizas se trate del protocolo més
caracteristico de la 2G, ya que ademas se trata dstandar desarrollado por y para todas las
regiones del mundo.
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Su funcionamiento se sustenta sobre una compdsga de canales l6gicos que permiten tanto
la transmision de voz como de datos.

El rango de frecuencias utilizado varia, debidoresdabdo al pais del que estemos hablando,

dando lugar a distintos tipos de protocolos GSM:

¢ GSM-1800: Sistema celular GSM que funciona en falbade frecuencias 1800 MHz.
Utilizado principalmente en zonas urbanas de Europa

e (GSM-1900: Sistema celular GSM que funciona eraleda de frecuencias 1900 MHz.
Utilizado principalmente en zonas urbanas de Estado

e GSM-900: red celular digital que opera en el radg®00 MHz.

El GSM, se puede dedicar tanto a voz como a déiws llamada de voz utiliza un codificador

GSM especifico a velocidad total de 13Kbits/s, @istmente se desarrolld6 un codec a
velocidad mitad de 6,5 kbits/s que permitira duplia capacidad de los canales TCH, se
denomina FR (Full Rate) y HR (Half Rate).

2.3.3.2.4.G-3 Generacion 3

Acceso Mdltiple por Division de Codigo de Banda Aacque no es mas que una interfaz de
herencia militar para UMTS, que se caracterizalgattilizacion de una banda mas ancha que

su hermano pequefio CDMA, lo que supone una senerttajas adicionales tales como:

e Velocidades de transmision mejoradas (hasta 2 Mbps)

e Menos interferencias y, por tanto, una voz de edlichayor.

e Cobertura a nivel mundial ya sea de modo terrestdravés de satélite, dando como
resultado una comunicacion sin fisuras aun estandoovimiento.

e Posibilidad de acceso mdltiple y de trabajar comatdenas simultaneamente.

e Un mundo multimedia a disposicion del usuario.

e Mecanismos de seguridad ampliamente mejorados.
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Sistema de transmision:
En la telefonia fija 0 convencional, los usuariexenectan en su central a través de una red
fija coman, compuesta por alambres de cobre. Eedanovil el medio de conexion es el aire,

a través de ondas electromagnéticas.

En la actualidad, los moviles han evolucionadoaliéorma que no solo disponen de puertos
fisicos para comunicarse con otros dispositiva®) gue también poseen algun tipo de sistema
de comunicacién inalambrica (WAP, Bluetooth, etgig permite la transmision de datos con

cualquier tipo de dispositivo (computadores, PD#R)s celulares).

Clusters:
El término cluster se aplica a los conjuntos o tmmgrados de computadoras construidos
mediante la utilizacion de componentes de hardwansunes y que se comportan como Si

fuesen una Unica computadora.

Hoy en dia desempefian un papel importante en l&iéalde problemas de las ciencias, las

ingenierias y del comercio moderno.

La tecnologia de clusters ha evolucionado en ageyactividades que van desde aplicaciones
de supercomputo y software de misiones criticasidseres web y comercio electronico, hasta

bases de datos de alto rendimiento, entre otras uso

El cdmputo con clusters surge como resultado der@ergencia de varias tendencias actuales
gue incluyen la disponibilidad de microprocesad@&snomicos de alto rendimiento y redes
de alta velocidad, el desarrollo de herramientasodisvare para coémputo distribuido de alto
rendimiento, asi como la creciente necesidad denpiat computacional para aplicaciones que

la requieran.

Simplemente, un cluster es un grupo de mdultipfeemadores unidos mediante una red de
alta velocidad, de tal forma que el conjunto esové®mo un Unico ordenador, mas potente

gue los comunes de escritorio.
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Los clusters son usualmente empleados para mebrandimiento y/o la disponibilidad por
encima de la que es provista por un solo computdgizamente siendo mas econdmico que

computadores individuales de rapidez y disponiadidomparables.

Componentes de un cluster:
En general, un cluster necesita de varios compesete¢ software y hardware para poder

funcionar, como son:

* Nodos.

* Almacenamiento.

» Sistemas operativos.

» Conexiones de red.

* Middleware.

* Protocolos de comunicacion y servicios.
» Aplicaciones.

Ambientes de programacion paralela.

2.4, Sociedad de la informacion

El término “Sociedad de la Informacion” ha sidedrporado, con relativa insistencia, en los
afos recientes, a la literatura politica, académyjcaediatica contemporaneas. Periodistas,
politicos, cibernautas, académicos e investigaesisuelen evocar tan ambiguo concepto
para referirse al tipo de sociedades deseablexss auales habra de conducirnos a la

globalizacion.

La Cumbre Mundial sobre la Sociedad de la mBwmién (CMSI)[7], organizada por el
sistema de la ONU bajo el auspicio de Kofi Annada Union Internacional de
Telecomunicaciones (UIT), y otras agencias deN&JOinteresadas en la materia, planea
adoptar una declaracion que incorpore un coojde principios Yy reglas de conducta
destinados a crear a nivel mundial una Sociedadadénformacion mas inclusiva y

equilibrada; un plan de accién y una declaracioa pdncipios que formulen propuestas
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operativas y medidas concretas para que todaactoses se beneficien mas equitativamente

de las oportunidades que concedera la Sociedidla®rmacion en el futuro.

Las organizaciones civicas internacionales que lmasparticipado a nivel mundial en la
discusion y construccion del futuro que debe addatsociedad de la informacion a través de
la (CMSI), poseen una vision diferente a la mateejgpor los organismos econoémicos y
politicos internacionales tradicionales que haadwoeesencialmente un proyecto de expansion
de las empresas como negocios eficientes y nd eme@ramiento generalizado de las
condiciones de vida de los seres humanos. Ror l&lsociedad civil ha proclamado la otra
version de lo que debe ser la Sociedad de la I#oidn y de la Comunicacion y fundamenta
su concepcion, en las siguientes bases: concemgota sociedad de la informacion,

principios guias.

2.4.1. Vision sobre las sociedades de la informacion

La sociedad civil entiende a las sociedades defdamacion y de la comunicacion como
realidades basadas en los derechos humanos elydasarrollo humano duradero. Los
sucesos que definen las sociedades de informagiéoomunicacion deben basarse en
principios de justicia econOmica, politica y sogialleben perseguir objetivos de desarrollo
humano duradero, ademas del apoyo a la democlagarticipacion, el fortalecimiento y la

igualdad de géneros.

2.4.2. Laley de Moore y la vision de Weiser

Los constantes avances en microelectronica se ¢t@mvertido en algo comdn: la ley de

Moore, formulada en los afios sesenta por @orbtitwore, afirma que la capacidad de
computacion disponible en un microchip se multplgor dos aproximadamente cada 18
meses y, de hecho, esto ha resultado ser amdgiico extraordinariamente exacto del
desarrollo del chip desde entonces. Se puedervaibséambién un crecimiento exponencial
comparable en otras areas de la técnica, comggrap en la capacidad de almacenamiento
y el ancho de banda para la comunicacion. Vigootta forma, los precios para la

funcionalidad microelectronica con la misma capadidle computacion estan bajando

gradualmente de forma radical.
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Esta tendencia que no cesa producird una profuldéoomputadores muy pequefios en un
futuro no demasiado lejano, lo que anuncia unbgarde paradigma en las aplicaciones
informaticas: se montaran procesadores, dispositiomemoria y sensores para formar una
amplia gama de “aparatos electronicos de infornmddb&ratos, que estaran conectados sin
cables a Internet y seran construidos de formaopaligada para realizar tareas especificas.
Estos componentes microelectronicos se podranustasrademas en casi cualquier tipo de
objeto cotidiano, lo que le afiadira “sensibilidgdfmartness), por ejemplo modificando su
comportamiento dependiendo del contexto en quenseeatre del objeto. Al final, el

procesamiento de la informacién y las capacidagesomunicacion quedaran integrados en
objetos que, por lo menos a prime- ra vista, meqaan de ningin modo aparatos eléctricos,

de esta forma las capacidades de la computacidolsran ubicuas.

El término “computacion ubicua” (ubiquitous comipg), que denota esta vision, fue
acufiado hace mas de diez afios por Mark Weiseanvestigador del Palo Alto Research
Center de XEROX. Weiser ve la tecnologia solamenimo un medio para un fin y como
algo que deberia quedar en segundo plano pagamitp al usuario concentrarse
completamente en la tarea que esta realizandoedim sentido, considerar el computador
personal como herramienta universal para la tegfede la informacién seria un enfoque

equivocado, ya que su complejidad absorberia dadwmda atencién del usuario.

Segun Weiser, el computador como dispositivo deldicaleberia desaparecer, mientras que
al mismo tiempo deberia poner a disposicion de todque nos rodea sus capacidades de

procesamiento de la informacion.

Weiser ve el término “computacion ubicua” en unt&® mas académico e idealista como
una vision de tecnologia discreta, centrada eedsgma, mientras que la industria ha acufiado
por eso el término “computacion persuasiva’, o #&@mnpénte difundida “pervasive
computing” con un enfoque ligeramente diferenteundue su vision siga siendo todavia
integrar el procesamiento de la informacion eretolsj cotidianos de forma casi invisible, su
objetivo principal es utilizar tales objetos en futuro préximo en el ambito del comercio

electronico y para técnicas de negocios basadda Web.
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Esta variante pragmatica de computacion ubicu& esmpezando ya a tomar forma: El
presidente de IBM Lou Gerstner describia una vezson de la "era post-PC” como “mil
millones de personas interactuando con un mil®émegocios electronicos a través de un

billon de dispositivos inteligentes interconectddos

2.5. Metodologia XP
25.1. Concepto

XP es una metodologia de desarrollo &gil basadananserie de valores y una docena de

practicas las cuales propician un aumento en ldyattvidad a la hora de generar software.

XP se centra en las relaciones interpersonalesatles la clave de su éxito teniendo muy en
cuenta el trabajo en equipo, preocupandose pompmrndizaje de los desarrolladores, y
propiciando un buen clima de trabajo. Usa la reafitacion continua entre el cliente y el

equipo de desarrollo, dando una comunicacién fleidize todos los participantes, lo que es
aprovechado para tener simplicidad en las solusiamplementadas y coraje para enfrentar

los cambios.

XP permite controlar los problemas de riesgo ermpfogectos.
XP requiere un variado equipo de desarrollo.
XP permite la participacion de pequefios gruposrdgramadores.

XP permite la capacidad de hacer pruebas

La meta real de XP es entregar el software requexittempo, pudiendo haberlo ajustado a
todo cambio en su realizacion.

2.5.2.  Caracteristicas
Las caracteristicas generales de XP es deliberadamea metodologia “liviana” que pasa
por alto la utilizacion de elaborados casos de lasexhaustiva definicidbn de requerimientos y

la produccion de una extensa documentacion.
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Todo lo anterior puede parecer cadtico segun eboeef tradicional de la ingenieria de
software, aunque no hay que olvidar que XP tiepeiagdo un ciclo de vida y es considerado a

SuU VéZ un proceso.

La tendencia de entregar software en lapsos cadengaores de tiempo y con exigencias de

costos reducidos y altos estandares de calidad,dwsc XP sea una opcion a considerar.

2.5.3. Valores de XP

2.5.3.1. Comunicacioén

Es muy importante entender cudles son las ventigasste medio. Cuando dos (0 mas)
personas se comunican directamente pueden no aadoiir las palabras formuladas por la
otra persona, sino que también aprecian los gasicadas, etc. que hace su compafiero. Sin
embargo, en una conversacion mediante el corretr@hco, hay muchos factores que hacen

de esta una comunicacioén, por asi decirlo, muchwmmefectiva.

2.5.3.2. Coraje

El coraje es un valor muy importante dentro dertm@mmacion extrema. Un miembro de un
equipo de desarrollo extremo debe de tener el eoda exponer sus dudas, miedos,
experiencias sin "embellecer" éstas de ningunasienhneras. Esto es muy importante ya que

un equipo de desarrollo extremo se basa en laaom@ipara con sus miembros.

2.5.3.3. Simplicidad

Dado que no se puede predecir como va a ser ewmt@ofel software que se esta
desarrollando; un equipo de programacion extrent@nia mantener el software lo mas
sencillo posible. Esto quiere decir que no se vivartir ningun esfuerzo en hacer un
desarrollo que en un futuro pueda llegar a tenkrvEn el XP frases como "...en un futuro
vamos a necesitar..." 0 "Haz un sistema genérico' dm tienen ningun sentido ya que no

aportan ningun valor en el momento.
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2.5.3.4. Retroalimentacion

La agilidad se define (entre otras cosas) por pacdad de respuesta ante los cambios que se
van haciendo necesarios a lo largo del camino.eNaugde dirigir adecuadamente un proceso
si no se dispone de realimentacion permanentee sslbrprogreso, la misma que puede

provenir del cliente, de los programadores, deahn@gntas automaticas, etc.

2.5.4. Fases de la metodologia

2.5.4.1. Exploracion

En esta fase, los clientes plantean a grandesgdagdistorias de usuario que son de interés
para la primera entrega del producto. Al mismo pierel equipo de desarrollo se familiariza

con las herramientas, tecnologias y practicas guailizaran en el proyecto.

Se prueba la tecnologia y se exploran las posioiéd de la arquitectura del sistema
construyendo un prototipo. La fase de explorac@mat de pocas semanas a pocos meses,

dependiendo del tamafio y familiaridad que tengamtogramadores con la tecnologia.

2.5.4.2. Planificacién de la entrega

En esta fase el cliente establece la prioridad @elac historia de usuario, y
correspondientemente, los programadores realinanestimacion del esfuerzo necesario de
cada una de ellas. Se toman acuerdos sobre elntdamtde la primera entrega y se determina
un cronograma en conjunto con el cliente. Una gatieberia obtenerse en no méas de tres

meses. Esta fase dura unos pocos dias.

Las estimaciones de esfuerzo asociado a la implkaeién de las historias la establecen los
programadores utilizando como medida el punto. Umtgy equivale a una semana ideal de
programacion. Las historias generalmente valen de€8Jpuntos. Por otra parte, el equipo de
desarrollo mantiene un registro de la “velocida@” dksarrollo, establecida en puntos por
iteracion, basandose principalmente en la sumaud®g correspondientes a las historias de
usuario que fueron terminadas en la Ultima iteracio

La planificacion se puede realizar basandose etremipo o el alcance. La velocidad del

proyecto es utilizada para establecer cuantaseriastse pueden implementar antes de una
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fecha determinada o cuanto tiempo tomara implememt@onjunto de historias. Al planificar
por tiempo, se multiplica el numero de iteraciongsr la velocidad del proyecto,
determinandose cuantos puntos se pueden compfalanificar segun alcance del sistema,
se divide la suma de puntos de las historias darasseleccionadas entre la velocidad del

proyecto, obteniendo el nimero de iteraciones @ei@sspara su implementacion.

2.5.4.3. lteraciones

Esta fase incluye varias iteraciones sobre elrssi@ntes de ser entregado. El plan de Entrega
esta compuesto por iteraciones de no mas de tmesnss. En la primera iteracion se puede
intentar establecer una arquitectura del sistgu@apueda ser utilizada durante el resto del
proyecto. Esto se logra escogiendo las historiasfgercen la creacion de esta arquitectura,
sin embargo, esto no siempre es posible ya qué @gmrte quien decide qué historias se
implementaran en cada iteracion (para maximizarakdr de negocio). Al final de la ultima

iteracion el sistema estara listo para entrar edymrcion.

Los elementos que deben tomarse en cuenta dueastaboracion del plan de la Iteracion
son: historias de usuario no abordadas, veloct#ddoroyecto, pruebas de aceptacion no
superadas en la iteracidon anterior y tareas noinadas en la iteracion anterior. Todo el
trabajo de la iteracion es expresado en tareasadggmacion, cada una de ellas es asignada a
un programador como responsable, pero llevadaBapa parejas de programadores.

2.5.4.4. Produccion

La fase de produccién requiere de pruebas adi@snalrevisiones de rendimiento antes de
gue el sistema sea trasladado al entorno del eliekit mismo tiempo, se deben tomar
decisiones sobre la inclusion de nuevas caradétaxdsa la version actual, debido a cambios

durante esta fase.
Es posible que se rebaje el tiempo que toma cadzcibn, de tres a una semana. Las ideas

gue han sido propuestas y las sugerencias son @otagias para su posterior implementacion

(por ejemplo, durante la fase de mantenimiento).
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2.5.4.5. Mantenimiento

Mientras la primera version se encuentra en pradncel proyecto XP debe mantener el
sistema en funcionamiento al mismo tiempo que dalamuevas iteraciones. Para realizar
esto se requiere de tareas de soporte para efeclia esta forma, la velocidad de desarrollo
puede bajar después de la puesta del sistema euacpién. La fase de mantenimiento puede

requerir nuevo personal dentro del equipo y caméiosu estructura.

2.5.4.6. Finalizacion del proyecto

Es cuando el cliente no tiene mas historias paraskidas en el sistema. Esto requiere que
se satisfagan las necesidades del cliente en aspectos como rendimiento y confiabilidad

del sistema. Se genera la documentacion finaligkdnsa y no se realizan mas cambios en la
arquitectura. La muerte del proyecto también ocwmweando el sistema no genera los

beneficios esperados por el cliente o cuando n@hegupuesto para mantenerlo.

2.5.5. Doce practicas de XP

La programacion extrema, se fundamenta en docdigaacque son las actividades que el
equipo de un proyecto lleva a cabo cada dia, tisnerigen en destrezas bien conocidas en la
ingenieria del software, y por tanto, no puederultas extrafias. Sin embargo, lo que
caracteriza a este conjunto es la cohesion de todadementos, y que cada conocimiento ha
sido llevado al extremo. La conceptualizacion dassdoce practicas vistas desde el enfoque

de Carlos Sanchez Gonzéalez se mencionan a continuac

2.5.5.1. Planificacion incremental

Esta practica busca dividir la funcionalidad de proyecto en pequefios fragmentos auto-
contenidos, cada uno de los cuales se denomiraiaige usuario (user story). El cliente y el
equipo del proyecto dialogan para decidir cualesla® mas importantes (siempre se hacen las
historias mas importantes primero) y estimar cupuoide tardar el equipo en completar cada
historia.
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El enfoque utilizado para llevar a cabo la plaaidién es eminentemente practico. Gran parte
de la eficacia de este modelo de planificacion vderde una division clara de

responsabilidades, que tiene en cuenta las nedesidial negocio en todo momento.

2.5.5.2. Entregas frecuentes

Se trata de publicar una nueva versién en cuarggssible aportar algun nuevo valor al

cliente, siguiendo la politica de XP de dar el méxivalor posible en cada momento, se
intenta liberar nuevas adaptaciones de las apdicasi con frecuencia. Estas deben ser tan
pequefias como sea posible, aunque deben afaditestdi importancia como para que

resulten valiosas, de esta forma, se maximizattaalémentacién y se controla el proyecto

con mayor facilidad.

2.5.5.3. Disefio simple

El sistema debe ser el mas simple posible y deb®laulas especificaciones (pruebas de
aceptacion). En un entorno donde los requisitos aliehte y sus prioridades cambian
continuamente, no tiene sentido realizar un disefiwaustivo. XP define un "disefio tan

simple como sea posible" como aquél que:

» Pasa todos los test.

* No contiene cadigo duplicado.

* Deja clara la intencién de los programadores (eaal qué, no el cdmo) en cada
linea de cddigo.

» Contiene el menor nimero posible de clases y método

La mejor forma de obtener una idea de los futueggiisitos de un sistema es proporcionar

cuanto antes un prototipo al cliente y obtenepaditmentacion.

2.5.5.4. Pruebas autométicas

La ejecucion automatizada de test es un elemeate ae la XP y la manera de asegurarla
con cierta confianza es escribiendo pruebas auittesaton las que pueda comprobar el
codigo en cualquier momento y sin esfuerzo. Laslpaa no pueden dejarse para el final, sino

gue deben escribirse al mismo tiempo que el codigocluso antes. El objetivo de los test no
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es corregir errores, sino prevenirlos. Elaboradrigie pensar por adelantado cuales son los
problemas mas graves que se pueden presentar]eg @oh los puntos dudosos. Esto evita

muchos inconvenientes y dudas, en lugar de de@aparezcan "sobre la marcha".

2.5.5.5. Integracion continua

Si la integracion es una fase crucial, en la quepn aparecer errores, es relevante realizarla
permanentemente, de esta forma se minimiza eloridgguna composicion errénea. Para
poder hacerlo, es imprescindible que el procesardicacion esté automatizado y pueda
verificarse mediante pruebas. La existencia de fasta de modo separado, tiene efectos
laterales indeseables como por ejemplo, si se empidacer codificacion individualista, en la
gue todo el mundo modifica codigo, hace que se ammmdefectos; cuando lo Optimo es

cargar todas las versiones que se realizan eruglceey se centralicen en un solo lugar.

2.5.5.6. Refactorizacion

Uno de los objetivos de la XP es mantener la cdevaostes tan plana como sea posible, por
lo que existen una serie de mecanismos destinadoanéener el codigo en buen estado,
modificandolo activamente para que conserve cldrigl@encillez. La refactorizacion es un
proceso disciplinado por el cual se modifica eleflies de un modulo sin afectar a su
comportamiento externo. No sélo sirve para manteheédigo legible y sencillo, también se
utiliza cuando resulta conveniente modificar codigmistente para hacer mas féacil
implementar nuevas funcionalidades; haciendo pesibmpatibilizar el disefio simple con la
flexibilidad.

2.5.5.7. Programacion por parejas

En la programacion por parejas, dos programadoogsparten un unico ordenador y
colaboran para escribir el codigo o las pruebase$d@ forma, se estimula la comunicacion y
la transmision de conocimiento, previamente secthatelos errores y se produce codigo de
alta calidad. Esta practica proporciona un mecamidm seguridad enormemente valioso ya
gue dos personas son responsables del cédigo amzadento, haciendo menos probable que
se caiga en la tentacion de dejar de escribirdes¢ deje de lado tareas por descuido o

negligencia. Ademas contribuye a que se disperseneicimiento por todo el equipo.
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2.5.5.8. Propiedad colectiva del codigo

La XP aboga por la propiedad colectiva del cédio.otras palabras, todo el mundo tiene
autoridad para hacer cambios a cualquier codiges yesponsable de ellos. Esto permite no
tener que estar esperando a otros cuando todcelbape falta es algun pequefio cambio. Esta
practica permite que funcionen bien los equipofminos, cuya composicion puede variar
durante el proyecto.

2.5.5.9. Semana de 40 horas

La programacion extrema lleva a un modo de trabajgue el equipo esta siempre al 100%.

Una semana de 40 horas en las que se dedica la paye del tiempo a tareas que suponen
un avance puede dar mucho de si, y hace innecesatiair a sobreesfuerzos; ademas los
programadores cansados y mentalmente fatigadesjuseocan mas. Si las semanas de mas
de 40 horas son la norma, algo no funciona bieal gmoyecto o en la empresa, ademas, el
sobreesfuerzo continuado pronto lleva a un renditoienenor y a un deterioro de la moral de

todo el equipo.

2.5.5.10. Cliente en el equipo

Algunos de los problemas mas graves en el desarsolh los que se originan cuando el
equipo de desarrollo toma decisiones de negocimasi Esto no deberia ocurrir, pero a la
hora de la verdad con frecuencia no se obtienealatrentacion del cliente con la fluidez

necesaria, el resultado es que se ha de optaeterat el avance de los proyectos.

Para lograr una retroalimentacion agil, el clieshde formar parte del equipo; de esta forma,
puede ayudar a los programadores a escribir labpsude aceptacion debido a su inmersion,
y realizar conjuntamente los test que verificanasfuncionalidad de la aplicacion es la
correcta y deseada, obteniendo un feedback abswuate realista del estado del proyecto.

2.5.5.11. Uso de metaforas
La comunicacion fluida es uno de los valores mgmantes de la programacion extrema, el

hecho de incorporar al equipo una persona que sepi@ los intereses del negocio y otras
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practicas son valiosas entre otras cosas porgea@ah enormemente la comunicacion. Para
conseguir que la comunicacién sea fluida es imprddde, utilizar el vocabulario del

negocio. También es fundamental huir de definigaatestractas.

2.5.5.12. Estandares de codificacion

XP enfatiza la comunicacion de los programadoresaeés del codigo, con lo cual es
indispensable que se sigan ciertos estdndaresodeapracion (del equipo, de la organizacion
u otros estandares reconocidos para los lenguajpsogramacion utilizados). Los estandares
de programacion mantienen el codigo legible pasantiembros del equipo, facilitando los

cambios.
Para conseguir que el cédigo se encuentre en miadoey que cualquier persona del equipo

pueda modificarlo, es imprescindible que el estédacodificacion sea consistente. Un estandar

de codificacién es necesario para soportar oti@dipas de la XP.
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CAPITULO 3

PLANIFICACION Y ANALISIS DE REQUERIMIENTOS

3.1 Faces de planificacion
3.1.1.  Introduccion

Para el desarrollo de un proyecto sin diferenciandeortancia o tamafo, siempre como
primer paso es el de recabar informacion, parartana idea clara sobre los diferentes
elementos que van actuar y poder llegar a congtuinanera exitosa nuestro objetivo que sera

solucionar el problema por el cual se planteo @gcto.

3.1.2.  Apreciacion global

El Desarrollo de un de un prototipo de control raath SMS para casas inteligentes, esta
formado por una serie de procesos que necesitanaslizados para tener una vision de las
funciones que se encuentran en cada uno de loslosodtopuestos, para lo cual en el

presente capitulo se razonaré el flujo de inforomgcios acontecimientos de cada actividad
contemplada, los requisitos funcionales y finalradas requisitos no funcionales, empleando

las historias de usuario, que muestran claramasatedcesidades de cada usuario.

3.2. Descripcion global
3.2.1.  Perspectiva del producto

El sistema a desarrollar contempla el manejo denmdcion de los diferentes usuarios de una

casa inteligente, permitiendo un control eficazzedbs servicios internos de la misma.

El sistema tiene que soportar la comunicacion extele manera remota siendo el canal de

comunicacion mensajes de texto.

En la figura 3.1 se describe la idea primordialsigtema.
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El usuario envia un
SMS

El SMS viaja por la red celular, cualquier seagaradora.

El modem es el
encargado de recepcién y
transmision de SMS

El sistema envia una notificacion al usuario elsMS

El modem se conecta via USB a la
PC

El sistema es el encargado de leer la |
informacion y realizar las acciones
pertinentes. J ‘

_ —
L
:

La placa acciona las diferentes 6rdenes del usearia casa.

La placa se conecta a traves de
Usb con la Pc

La casa envia alertas de alguna novedad a la

Figura 3. 1: Descripcion grafica del sistema.
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3.2.2.

Funcion del producto

Las funciones que realizara el sistema se puedegiapen la tabla 3.1:

Tabla 3. 1 Funciones solicitadas por

el cliente.

Actividad

Funcién

Entidad involucrada

El usuario solicita un

servicio

Ingresar y/o consultar

informacién del usuario

Administrador

El usuario reciba alertas

Informar sobre activacieér

alertas

n Administrador

Usuario

Poder ingresar usuarios

Crear nuevos usuarios

asignar privilegios

Administrador

Tener reportes de eventos

Generar reportes deotor

ntBase de datos

Usuario

Poder bloquear usuario

Manejar los permisos de

cada usuario

Administrador

Agregar nuevas alarmas a

casa

ldngresar nuevas alarmas

Administrador

Abrir puertas via remota

Manejar dispositivos

Axiistrador

Base de datos

3.3.
3.3.1.

Casos de uso

Los actores que intervienen dentro de la aplicagén: administrador, cliente, SMS,

Identificacidon de actores

dispositivos y base de datos, se esquematizafguta 3.2

Administrador

Figura 3. 2: Actores del sistema.

T X

Cliernte Sl S
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3.3.2.  Caso de uso del proceso de control
El administrador, cliente, SMS, dispositivos ydae datos, son los principales actores que

intervienen el sistema de control de la casa g#alie como representa la figura 3.3

T

Administrador

! " Sisterna de control de casa inteligente )
Cliente

EBase de datos

Figura 3. 3: Caso de uso proceso de control.
3.3.3.  Caso de uso por actores

Todos los actores principales del sistema de clotiteoen privilegios de acceso, cada uno de

ellos cumplen con dichos permisos, como se pueskeredr a continuacion en la figura 3.4

X

Administraldlnr

%ase de datos

Llsuaria

Figura 3. 4: Caso de uso por actores.
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3.3.4. Caso de uso general
La figura 3.5, muestra el funcionamiento generébkttema, cada uno de los actores cumplen

con diferentes cargos y permisos, los cuales pennoit control eficaz del sistema.

Con el diagrama de uso general tenemos una idieagie el sistema va a realizar y como los

distintos actores manejan o intervienen en elraiste

Crear usuario

Administradar

Ctorgar permisos

Uszuaria

Consuttar infarmacion o
Wangjar dispositivos

Figura 3. 5: Caso de uso general

3.3.5. Casos de uso por médulos

3.3.5.1. Mébdulo usuarios

En el modulo de usuarios se manejara distintosegasccomo son ingreso de nuevos usuarios,
validacién de permisos, asignacion de contrasgfisnas, tal como se muestra en la figura
3.6.
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Crear contrasefia Crear permisos
- -~
Y

-

-~ -
= ) hodificar nombre usuario
o ___.)’—

o et
Modificar usuario 5
Adrrinistragor STl
1 M odificar contrasefia

Buscar por numera

Figura 3. 6: Casos de uso mdédulo usuarios

3.3.5.2. Modulo administracion de perfiles

En la figura 3.7 se puede observar los difererdsexde uso que tiene el administrador con

relacion al sistema.

El médulo de administracion de perfiles es el egado del manejo de accesos que tienen los

distintos usuarios en relacion al sistema.

Crear perfil

Administrapior

Actualizar perfil
1
Euscar perfil

Figura 3. 7 Casos de uso de m6édulo administracion de perfiles.
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3.3.5.3. Mddulo administracion de dispositivos

En la figura 3.8 se puede observar la relacionejuesuario tiene con los dispositivos para

acceder a la base de datos y de esa manera teeso @t manejo del sistema.

Crear sms

LIsuario

Adminis’[rapnr

Base de datos

Activar dispositivos

Figura 3. 8 Casos de uso de administracion de dispositivos.

3.3.5.4. Mobdulo administracién de consultas

El médulo de administracion de consultas manejarinécion guardada en la base de datos, la
cual es la encargada de registrar las distintasidades desarrolladas por los usuarios del

sistema.

Las consultas se realizaran por parte de los usugtie tengan permiso para acceder a dicha
informacién, las consultas tendran distintos patéoeede busqueda como es usuario,
intervalos de fechas, equipos.

La figura 3.9 muestra a los usuarios que intervieareel modulo.
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Busgueda avarnzada

Administrador

Llsuario

Figura 3. 9: Casos de uso de administracion de consultas.

3.4. Caracteristicas del usuario
Para poder manejar adecuadamente el sistema ekicusdel mismo tendra como

requerimientos las siguientes condiciones:

e Conocimientos basicos de computacion.
e Conocimiento del médulo que van a operar.
« Conocimientos basicos de uso celular.

e Ser organizados.

3.5. Requisitos especificos
Los requisitos especificos del software es la epastdular para poder desarrollar un sistema,
pues debe poseer un nivel de detalle suficientepgumiten a los desarrolladores, satisfacer
los requerimientos a cabalidad.
Los requisitos estan inmersos en las historiags@rio, las mismas que permiten aclarar

todas las necesidades del usuario a la hora dganaleéerminado proceso.
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Esta es la parte esencial de la Especificacion elguiRitos del Software, por lo que, cada
necesidad se ha especificado teniendo en cuestpat@metros principales de los procesos y

actividades inmersas.

3.5.1.  Requisitos funcionales
Los requisitos funcionales se representan a trdgdas historias de usuario que muestran las

distintas necesidades a la hora de tener accesoaad de manera remota.

Tabla 3. 2 Historia de Usuario | -  Administrar usuarios y perfiles.

Historia N.- 01 Administrar usuarios y perfiles

Objetivo:Llevar un control de los usuarios en el sistema.

Descripcion:El administrador asigna un perfil de usuario a cadamiembro activo de
la casa, este perfil ha sido catalogado dependiendie la actividad que desempefa
cada miembro familiar, es por ello que cada perfitiene permisos para el ingreso a
ciertas pantallas y a otras tiene restriccion paravitar que haya manipulacion de Ig
informacion.

Esta administracion de perfiles permite que puedengresar solo personal calificado a
las diferentes areas, el sistema permite ingresagl identificador del usuario, nombre
del usuario, la clave, numero de celular y el pdtfde usuario.

La contrasefia o clave se cifra en la base de datheego de la primera vez que €|

trabajador ingrese al sistema con su nombre de ustia y su contrasefa.

Tabla 3. 3 Historia de usuario Ill - Registro de dspositivos

Historia N.- 02 Registro de dispositivos

Objetivo: Ingresar la informacién relevante de una nueva alaa o equipo

electrénico a la casa.

Descripcion:La prestacion de un detrminado servicio requiere de una alarma c

equipo que no ha sido considerado antes, motivo pet cual se requiere la compra del

mismo Yy la integracion a la base de datos con la gwcuenta la casa inteligente, e
administrador, ingresa la informacion pertinente td como nombre, codigo V

ubicacion.
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Tabla 3. 4 Historia de usuario Il - Administracion de SMS

Historia N.- 03 Administracion de SMS

Objetivo: Permitir la interaccion entre un mensaje de celularcon el sistema y llevar

un registro.

Descripcion:Mediante un mensaje de texto se tiene control rertw del sistema de
manera practica y compacta, de la misma manera eistema lleva un registro de l0s
mensajes recibidos los cuales son validados de awleea los registros de la base d
datos, permitiendo las acciones solicitadas por esuario.

En el celular se tendra una aplicacion de facil usen la cual se seleccionara qu

accion se va a realizar en la casa.

e

Tabla 3. 5 Historia de usuario IV -  Generar reportes de control

Historia N.- 04 Generar reportes de control

Objetivo: Desarrollar reportes que permitan controlar todos bs procesos de lo

usuario.

Descripcion: Los usuarios solicitan al sistema la generacion den determinado
reporte que le permita llevar un mejor control de bs procesos que han ocurrido en |
casa.

Entre los reportes podemos mencionar, los usuariagie accedieron al sistema, detall
de dispositivos, alarmas activadas; entre otros reptes que solicitaran diferentes
parametros de busqueda ademas del rango de fechastre las que se considera I

informacién que se desea mostrar.
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3.5.2.  Requisitos no funcionales

“Una buena definicion de requisito no funcionall@sdada por Thayer [4]: es un requisito

software que describe no lo que el software har, somo lo har4, como por eje
requisitos de rendimiento. Los requisitos no funales son dificiles de verificar/testear

ello son evaluados subjetivament&...

Z Dorfman, M. and Thayer, R., "Standards, Guidelines and Examples on System and Software
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Dentro de los requisitos no funcionales que se dmbesiderar en el presente proyecto

tenemos:

e Calidad: el sistema deberéa tener una atencion a los usudgionanera rapida, a la vez
que permita al usuario una administracion facépg una interfaz sencilla y amigable

gue permita el manejo intuitivo del sistema potgdel usuario.

e Disponibilidad: el sistema debera permitir que varios usuariosractien con el

sistema y a su vez manipulen de manera remotadpssgitivos de la casa.

e Documentacion:como en todo sistema la documentacion es parterienge para la
futura manipulacion del sistema, por lo tanto deed# tener los respectivos manuales

de usuario asi como también el manual de configumac

* Eficiencia: el sistema trabaja con un tiempo de respuestan@giiio arrojando
informacion confiable sobre las consultas que alecgén.

e Integridad: La informacion ingresada por parte del usuadoedte sistema posee

integridad de datos y légica.

La integridad logica se refiere a las relaciones existen entre las reglas de negocio y

la base de datos, las cuales ayudan a la ejecomitecta de los procesos.
e Seguridad: el sistema cuenta con los niveles de seguridadhdptque garanticen el
manejo de perfiles y controles de acceso.

3.5.3. Restriccion del disefio

A continuacion se mencionan las restricciones defti que tendra el sistema:

Requirements Engineering”, IEEE Computer Society Press, 1990.
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e La hora del sistema no puede ser modificada a coeweia de ningun usuario.

e Los colores que maneje la interfaz representaractdsres de la empresa Soft.

Teratronic.

* Los codigos de identificacion, es decir la cédola validados.

e Ningun usuario tendréa acceso a los médulos que norhpeten segun su perfil.

e Todas las pantallas son amigables para el faciejoadel sistema.

e Todas las pantallas donde se almacene la informatenen las opciones de

eliminacién, actualizacion e insercién de inforndaci

3.5.4.  Atributos del sistema
El sistema cuenta con el acceso a una base deptateamente inicializados y normalizados

con todos los parametros relacionados a la préstae servicios.

Cada uno de los datos que se ingresaran al sissendm validados para evitar cualquier tipo

de error.

El sistema cuenta con el respectivo manual de latsém y manuales de usuario que
oportunamente se daréd a conocer al momento detimjpacapacitacion a quienes operaran y

administraran el sistema.

3.6. Planificacion de entrega

Siguiendo la metodologia XP, se establece un maanttega que sirva de referencia al equipo
de desarrollo, para tener conocimiento del cumplma, avance y limites en cada etapa del
proyecto.

El cliente es quien define de acuerdo a sus padss, el orden en el que se desarrollara cada
historia de usuario, dependiendo de los cambioseras que se manifiesten en cada

presentacion de avances, se realiza una nueveidera
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Para la entrega de cada historia de usuario seeieicuenta:

» Eltiempo de desarrollo.

« El nimero estimado de iteraciones posibles para letbria de usuario.

Para sacar un tiempo estimado de desarrollo, sa tamcuenta la rapidez del equipo para

entregar las historias de usuario, utilizando coeferente el tiempo estimado tal como se

indica en la tabla 3.6.

Tabla 3. 6 Planificacion de entrega

MODULO

Historia de usuario y/o

actividades a desarrollar

PASOS
PREVIOS

Tiempo Estimado

Semanas Dias Horas

(estimadas) (estimados) (estimadas)

Maodulo —

Administracion

perfiles

Médulo —

administracion

Usuarios

Maodulo —

administracion

dispositivos

ENTREGA Y
EVALUACION

Instalacion de las herramienta

gue permitiran la creacién del

ambiente de desarrollo

Ingresar informacion de 0,8 4 32
perfiles

Ingresar permisos del perfil | 0,6 3 24
Generar lista de perfiles 1,4 7 56
Registrar nuevo usuario 0,8 4 32
Registrar tipo de perfil 0,8 4 32
Asignar celular 1 5 40
Generar reportes de control | 0,8 4 32
Registrar nuevo dispositivo | 1,8 9 72
Registrar estado 1,2 6 48
Registrar movimientos 1,2 6 48
Generar reporte de 1 5 40
movimientos

Generacion de encuesta para| 0,6 3 24
conocer el grado de aceptacid

del sistema
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DEL SISTEMA

Retroalimentacion y 0,6 3 24
capacitacion del manejo del
sistema
Generacion de manuales de | 0,8 4 32
usuario
Configuraciones en el servido| 0,6 3 24
para el buen funcionamiento
del sistema.
Generacion del acta de entreg 0,2 1 8
recepcion del sistema y
documentacion

15,2 76 608
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CAPITULO 4
ARQUITECTURA

Teniendo en cuenta la necesidad del usuario y tomspectivo analisis se llego a la
conclusion que la arquitectura cliente servidor3deapas es la que mejor se acopla al

proyecto.

4.1. Cliente-Servidor de tres capas

La arquitectura cliente servidor consiste en laalizacion de peticiones de uno o varios
clientes a un programa alojado en un servidor gapta dicha solicitud y envia una respuesta.

Para tener una visualizacion de lo expuesto regeta figura 4.1

En esta arquitectura la capacidad de proceso es#dtida entre los clientes y los servidores,
aungue son mas importantes las ventajas de tigmizagivo debidas a la centralizacion de la
gestion de la informacion y la separacion de resglifidades, lo que facilita y clarifica el
disefio del sisten3.

Vale mencionar que si el sistema a realizar esicapk, este se descompone en diferentes
soluciones, lo que permite de ser necesario lacuei@ de las distintas respuestas en

diferentes computadoras aumentando asi el gradistlbucion del sistema.

La separacién entre cliente y servidor es una aefar de tipo l6gico, donde el servidor no se
ejecuta necesariamente sobre una sola maquina ne@ssariamente un soOlo programa,
pudiendo acceder al servidor varios clientes ddstmtas maquinas en tiempo real. Los tipos
especificos de servidores incluyen los servidors, Wos servidores de archivo, los servidores

del correo, entre otros.

2 |nformacion tomada de http://es.wikipedia.org/wiki/Cliente-servidor
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Capa de Capa de Capa de
presgntacion negocios datos

See Fiars

W ome~3m ——0)

Servidor de Servidor de
aplicaciones base de datos

Figura 4. 1: Arquitectura de 3 capas

4.1.1. Capasy niveles
4.1.1.1. Capa de presentacion
Es la que ve el usuario o también denominada "cepaisuario”, presenta el sistema al

usuario, le comunica la informacion y captura formacion del usuario en un minimo de

proceso realizando un filtrado previo para comprojo@ no hay errores de formato.
Esta capa se comunica Unicamente con la capa dmioegambién es conocida como

interfaz grafica y debe tener la caracteristicaateamigable, entendible y facil de usar para el

usuario.
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4.1.1.2. Capa de negocio

Es donde residen los programas que se ejecutabe fles peticiones del usuario y envia las
respuestas tras el proceso. Se denomina capa deimey incluso de légica del negocio
porque es aqui donde se establecen todas las geglaleben cumplirse.

Esta capa se comunica con la capa de presentgei@recibir las solicitudes y presentar los
resultados, y con la capa de datos, para solieitagestor de base de datos tareas como
almacenamiento o recuperacion de datos

4.1.1.3. Capa de datos

Es donde residen los datos y es la encargada ddeaca los mismos. Esta formada por uno o
mas gestores de bases de datos que realizan todimatenamiento de datos, reciben

solicitudes de almacenamiento o recuperacion aen#cion desde la capa de negocio.

Todas estas capas pueden residir en un Unico aldiersa bien lo mas usual es que haya una
multitud de ordenadores en donde reside la caparesentacion, que son los clientes de la
arquitectura cliente/servidor. Las capas de neggaite datos pueden residir en el mismo
ordenador, y si el crecimiento de las necesidanl@sdnseja se pueden separar en dos 0 mas

ordenadores.

Asi, si el tamafio o complejidad de la base de datwsenta, se puede separar en varios
ordenadores los cuales recibiran las peticionesrdehador en que resida la capa de negocio.
Si, por el contrario, fuese la complejidad en lpacde negocio lo que obligase a la separacion,
esta capa de negocio podria residir en uno o naiemadores que realizarian solicitudes a una

Unica base de datos.
En una arquitectura de tres niveles, los térmigapds" y "niveles" no significan o mismo ni
son similares; el término "capa" hace referendmfarma como una solucion es segmentada

desde el punto de vista ldgico:

Presentacion/ Logica de Negocio/ Datos.
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En cambio, el término "nivel" corresponde a la faren que las capas légicas se encuentran

distribuidas de forma fisica. Por ejemplo:

e Una solucion de tres capas (presentacion, logicaeatpcio, datos) que residen en un
solo ordenador (presentacion + logica + datos)diBe que la arquitectura de la

solucion es de tres capas y un nivel.

* Una solucion de tres capas (presentacion, l6gicaatmcio, datos) que residen en dos
ordenadores (presentacion + ldgica, l6gica + dats)dice que la arquitectura de la

solucion es de tres capas y dos niveles.

* Una solucion de tres capas (presentacion, l6gicaedmcio, datos) que residen en tres
ordenadores (presentacion, légica, datos). La @cjura que la define es: solucion de
tres capas y tres niveles.

4.2. MVC (Modelo Vista Controlador)

Es un patrén de arquitectura de software que sépau@datos de una aplicacion, la interfaz de

usuario, y la légica de control en tres componedigintos.

El patrén MVC se ve frecuentemente en aplicacioveds, donde la vista es la pagina HTML
y el codigo que provee de datos dindmicos a lanpadil modelo es el Sistema de Gestion de
Base de Datos y la Ldgica de negocio, y el cordayl@s el responsable de recibir los eventos
de entrada desde la vista.

Para un mejor entendimiento es prudente resaltaicdaacteristicas de los elementos del
patron.

4.2.1. Modelo
Accede a la capa de almacenamiento de datos. hbedejue el modelo sea independiente del

sistema de almacenamiento.
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Define las reglas de negocio (la funcionalidadsitema). Un ejemplo de regla puede ser: "Si

se encienden la alarma del hogar, enviar una akdglular del usuario principal".

Lleva un registro de las vistas y controladoressgstema.
Si estamos ante un modelo activo, notificard avistais los cambios que en los datos pueda

producir un agente externo.

4.2.2. Vista

e Recibe datos del modelo y lo muestra al usuario.

e Tienen un registro de su controlador asociado,ygrgprmalmente lo instancia.

» Pueden dar el servicio de "Actualizacién ()", pqua sea invocado por el controlador
o por el modelo cuando es un modelo activo quenmiode los cambios en los datos

producidos por otros agentes.

Muchos sistemas informéticos utilizan un Sistem&edstion de Base de Datos para gestionar
los datos: en MVC corresponde al modelo. La unidineecapa de presentacion y capa de
negocio conocido en el paradigma de la Programaguidrcapas representaria la integracion
entre Vista y su correspondiente Controlador dentegey acceso a datos, MVC no pretende
discriminar entre capa de negocio de capa de geEsén pero si pretende separar la capa
visual gréfica de su correspondiente programaciéacgeso a datos algo que mejora el
desarrollo y mantenimiento de la Vista y el Coratdolr en paralelo ya que ambos cumplen

ciclos de vida muy distintos entre si.

4.2.3.  Controlador
e Recibe los eventos de entrada (un clic, un cambimecampo de texto, etc.).
e Contiene reglas de gestion de eventos, del tipoEX®Into Z, entonces Accion W".

Estas acciones pueden suponer peticiones al madelolas vistas. Una de estas
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peticiones a las vistas puede ser una llamada taldméActualizar()". Una peticion al

modelo puede ser "Obtener_estado_equipo( nuevanaestado )".

4.3. Modulos del sistema

4.3.1. Administracion de usuarios y perfiles

El modulo de administracion de usuarios es el gachr de dar los diferentes permisos a los

usuarios, como también de permitir el ingreso devasi administradores del sistema.

En el modulo se ingresaran informacion relevantausigario, que luego seran manejados por
los otros moédulos del sistema para tener un sistetegrado e integro. A la vez se tiene un

seguimiento de las diferentes acciones que seeaatin el médulo.

4.3.2.  Administracion de dispositivos

El médulo de administracion de dispositivos, peen@t ingreso de nuevos dispositivos del
hogar, a la vez de dar mantenimiento de los yalexbs.

Con este modulo se logra armonizar la relacioreegithogar y el sistema domotica, teniendo

un registro de las acciones efectuadas por partesdario.

4.3.3.  Administracion de reportes

El médulo de administracién de reportes, integraakda de los procesos generados en los
modulos anteriores que abarca la relacion hogtersées
La informacién procesada se reporta a los usudeapendiendo del tipo de permiso que tenga,

permitiendo la toma de decisiones en un futuro.

4.4. Estandares de programacion JAVA

4.4.1. Introduccién

Para un correcto desarrollo en la programacion edge dener en cuenta estandares o

convenciones de programacion empleados en el désale software sobre la plataforma
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Java. Este modelo de programacion esta basadoseestéandares recomendados por Sun
Microsystems, los cuales han sido difundidos y ks ampliamente por toda la comunidad
Java, y que han terminado por consolidarse commentelo estandar de programacion de
facto.

La utilizacion de normas es primordial en la estmac de un sistema, como se menciona en

los siguientes puntos:

e Facilitan el mantenimiento de una aplicacion. Diaentenimiento constituye el 80%
del coste del ciclo de vida de la aplicacion.

e Permite que cualquier programador entienda y pusglatener la aplicacion. En muy

raras ocasiones una misma aplicacion es manteardauputor original.

e Los estandares de programacion mejoran la legdlidel cédigo, al mismo tiempo

gue permiten su compresion rapida.

4.4.2. Organizacion de ficheros

Las clases en Java se agrupan en paquetes. Espostgsase deben organizar de manera
jerarquica, de forma que todo codigo desarrollaal@ @l “Sistema de domadtica” tendra que

estar incluido dentro del paquete "com.domotica".

Dentro del paquete principal las clases se orgeirizan subpaquetes en funcién del area,
organismo o0 seccion al que pertenezca el codigarddiado. Por ejemplo, si estamos
desarrollando la interfaz de usuario las claseslideo servicio se incluirian en el paquete

"com.domotica.iu" o similar.

Un fichero consta de secciones que deben estarasigsapor lineas en blanco y comentarios

opcionales que identifiquen cada seccion.
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Deben evitarse los ficheros de gran tamafio queesgah mas de 1000 lineas. En ocasiones,
este tamafio excesivo provoca que la clase no areaps comportamiento claramente
definido, albergando una gran cantidad de métodes rpalizan tareas funcional o

conceptualmente heterogéneas.
4.4.2.1. Fichero fuente

Cada fichero fuente Java debe contener una Unase @ interfaz publica. EI nombre del
fichero tiene que coincidir con el nombre de lsselaCuando existan varias clases privadas
asociadas funcionalmente a una clase publica, patbtbcarse en el mismo fichero fuente
gue la clase publica. La clase publica debe egitzad®a en primer lugar dentro del fichero

fuente.

En todo fichero fuente Java distinguimos las sighgie secciones:

» Comentarios de inicio.
» Sentencia de paquete.
» Sentencias de importacion.

» Declaraciones de clases e interfaces.

4.4.2.2. Sentencias de paquetes
La primera linea no comentada de un fichero fueletee ser la sentencia de paquete, que
indica el paquete al que pertenecen las clasasgdasl en el fichero fuente. Por ejemplo:

package javax.crypto;
4.4.2.3. Sentencias de importacion

Tras la declaracién del paquete se incluiran ladeseias de importacién de los paquetes
necesarios. Esta importacion de paquetes obligatsgguira el siguiente orden:

» Paquetes del JDK de java.

» Paquetes de utilidades no pertenecientes al JDJae de frameworks de desarrollo

0 de proyectos opensource tales como apache, hteeapringframework, etc.
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» Paquetes desarrollados para el “Sistema de dorhoética

» Paquetes de la aplicacion.
Se recomienda minimizar en la medida de lo posdllaiso de importaciones del tipo
"package.*", pues dificultan la comprension de dependencias existentes entre las clases
utilizadas por la aplicacion. En caso contrarioresmmienda utilizar comentarios de linea tras

la importacion.

4.4.2.4. Declaracion de clases e interfaces

En la tabla 4.1 se describe los elementos que coempla declaracion de una clase o interfaz,

asi como el orden en el que deben estar situados

Tabla 4. 1 Declaracion de una clase

Elementos de declaracion o
) Descripcion
de una clase / interfaz

Comentario de _ o ) )
y Permite describir la clase/interfaz desarrolladacdsario para
documentacion de la y _ _ _
_ generar la documentacion de la api mediante javadoc
clasel/interfaz /** ... */

Sentencia class / interface

Comentario de o o y
) y Este comentario incluye cualquier informacion qagpueda
implementacion de la ) _ ) »
_ _ incluirse en el comentario de documentacion de la
clase/interfaz, si es necesario
clasel/interfaz.
[* .. %

En primer lugar las variables de clase publicablipy despué
Variables de clase (estaticals protegidas (protected), posteriormente las\dd de

paquete (sin modificador), y por ultimo las privadprivate).

Variables de instancia Primero las publicas (pybtlespués las protegidas
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(protected), luego las de nivel de paquete (sinificador), y

finalmente las privadas (private).
Constructores

Deben agruparse por funcionalidad en lugar de agsefpor
) ambito o accesibilidad. Por ejemplo, un métodogutovpuede
Métodos _ ) o o
estar situado entre dos métodos publicos. El cbjets

desarrollar codigo facil de leer y comprender.

4.4.3. Sangria

Como norma general se establecen 4 caracteres gomad de sangria. Los entornos de
desarrollo integrado (IDE) mas populares, tales acoBtlipse o NetBeans, incluyen
facilidades para formatear cédigo Java.

444, Declaraciones
4.4.4.1. Declaraciones por linea

Se recomienda el uso de una declaracion por Ipreajoviendo asi el uso de comentarios.

Ejemplo:

int idUsuario; // Identificador del usuario.

String[] funciones; // Funciones de la unidad.

4.4.4.2. Inicializacion

Toda variable local tendra que ser inicializadalemomento de su declaracion, salvo que su

valor inicial dependa de algun valor que tengasgrecalculado previamente. Ejemplo:

int idUsurario = 1;

String[] funciones = { "Administracion”, "Interveian"”, "Gestion" },
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4.4.4.3. Paquetes

Se escribiran siempre en letras mindsculas patareyie entren en conflicto con los nombres
de clases o interfaces. El prefijo del paquete gientorrespondera a un nhombre de dominio

de primer nivel, tal como: es, eu, org, com, niget, e

El resto de componentes del paquete se nombraréacuwsdo a las normas internas de

organizacion de la empresa: departamento, proyegtquina, seccidén, organismo, area, etc.

Generalmente se suele utilizar el nombre de dondeidnternet en orden inverso. Cuando

dicho nombre contenga un caracter "-", este séw@ustpor el caracter "
Ejemplos:

java.util.ArrayList

java.util.Date

java.util.Properties

javax.servlet.http.HttpServletRequest
javax.servlet.http.HttpServietResponse

4.4.4.4. Clases e interfaces

Los nombres de clases deben ser sustantivos y debenla primera letra en mayusculas. Si

el nombre es compuesto, cada palabra componenteddaetimenzar con mayusculas.

Los nombres seran simples y descriptivos. Debarsetel uso de acronimos o abreviaturas,
salvo en aquellos casos en los que dicha abrexises mas utilizada que la palabra que
representa (URL, HTTP, etc.).

Las interfaces se nombraran siguiendo los mismiterios que los indicados para las clases.

Como norma general toda interfaz se nombrara cpreéjo "I" para diferenciarla de la clase

que la implementa (que tendra el mismo nombrelgredijo "I"). Ejemplo:
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class Ciudadano

class OrganigramaDAO

class AgendaService

class IAgendaService

4.445. Metodos

Los métodos deben ser verbos escritos en minusctiesndo el método esté compuesto por

varias palabras cada una de ellas tendra la prilegesaen mayusculas. Ejemplo:

public void insertarUnidad(Unidad unidad);
public void eliminarEquipo(Equipo equipo);

public void actualizarUsuario(Usuario usuario)

4.4.4.6. Variables
Las variables se escribirdn siempre en mindsculas. variables compuestas tendran la

primera letra de cada palabra componente en magsscu

Las variables nunca podran comenzar con el caracteo "$". Los nombres de variables
deben ser cortos y sus significados tienen queesaprcon suficiente claridad la funcion que
desempenfian en el codigo. Debe evitarse el usordbres de variables con un sélo caracter,
excepto para variables temporales. Ejemplo:

Unidad unidad,

Equipo equipo;

Tramite tramite;

4.4.4.7. Constantes

Todos los nombres de constantes tendran que eserdm mayusculas. Cuando los nombres
de constantes sean compuestos las palabras saréepantre si mediante el caracter de

subrayado "_". Ejemplo:

int LONGITUD_MAXIMA;
int LONGITUD_MINIMA,
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445, Modelo de datos

El uso de estandares en el modelado y disefio @gedeadatos, permite el mantenimiento y
facil interpretacion del modelo, ademas de prolorigavida til del software y asegura la

calidad del mismo.

Algunas ventajas que se tienen al usar estandames s

» Asegurar la legibilidad del modelo de datasclusive para personas que no estan

relacionadas con el ambiente informatico, en etdpamalisis y disefo.

» Facilitar la portabilidad entre motores de basedales, plataformas y aplicaciones.

* Facilitar la tarea de los programadores en el dafade los sistemas.

Es por esto que la codificacion de las tablas gd#ses de datos a desarrollar debe cumplir
ciertos requisitos, detallados en el preserdocumento. Estos requisitos pueden

aplicarse a cualquier motor de bases de datos.

4.45.1. Reglas generales

Los nombres de las tablas, en su gran mayoriasagben en mayuscula, siguiendo el

siguiente estandar:

« X:representa el médulo.

e Y:tipo de objeto.

e ZZZ: Nombre corto de la tabla.
 AAAAA: Nombre largo de la tabla.

Ejemplo:
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EESEC_SECTOR

En la figura 4.2 se puede visualizar de mejor naretruso de las reglas en el ejemplo

anterior.

> Modulo equipo

r

: Entidad

¥

E E SEC _SECTOR
Mombre corto Mombre largo

Figura 4. 2 Modelo de tablas en la base de datos.

« Unicamente se utilizaran caracteres alfabéticdsp spie por la naturaleza del nombre
se necesiten digitos numéricos. Se prohibe el eseatiacteres de puntuacion o
simbolos. Ejemplo:

localidadesCiudades01.

* Las letras acentuadas se reemplazaran con lasantaes no acentuadas, y en lugar

de la letra efie (fi) se utilizara (ni).

Ejemplos: anioEquipo,reporteAnio.

* El nombre elegido debe ser lo mas descriptivo p@sévitando términos ambiguos o

gue se presten a distintas interpretaciones.

Ejemplo: tiposUsuarios => categoriasUsuarios.
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* El nombre no debe abreviarse, salvo que por neaggpecifica deban especificarse

mas de una palabra en el mismo.

Ejemplo: ido => idOrganismo, freg => fechaRegistro

Agregar comentarios a las bases de datos y losasarepbre todo a los booleanos.
4.45.2. Tablas

e Toda tabla debe poseer uno 0 mas campos clave.

e Toda relacion entre tablas debe implementarse meed@nstraints (claves foraneas)

con integridad referencial, de acuerdo al motdpaee de datos utilizado.

» Laintegridad referencial debera actualizar enad@sen todos los casos, y restringir el
borrado salvo para las entidades débiles.

e Los campos clave deben ubicarse al inicio ddefmicion de la tabla (deben ser

los primeros).

e El nombre del campo clave debe estar compuyes “id” + nombre de la tabla
en singular (para claves no compuestas). Deeeddide la naturaleza de la
entidad, el nombre de la tabla a usar es el dedma tabla, o el de la relacionada.

Ejemplos: tabla localidades => idLocalidad.
» Las claves compuestas so6lo deben utilizarse ers esgecificos, por ejemplo, tablas
de relacién o entidades débiles. Si una tabla X dame compuesta necesita ser

referenciada desde otra tabla Y, deber& generarsampo clave en X al inicio de la

misma como “idX”, y generar un indice Unico endampos que la identificaban.
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4.4.5.3. Procedimientos y funciones

4.4.6.

Los procedimientos deben contener un nombre amlomae detalle a breves rasgos

su funcionalidad, no se permitird procedimientas letras y/o nimeros.

En ciertos procedimientos considerados especiadesepequipo de desarrollo, se
colocaran los prefijos sp<<NombreProcedimiento>> o]
PROC<<NombreProcedimiento>> de modo que se distirga los procedimientos

comunes del repositorio.
Las funciones deben contener un prefijo GET<<Nofbneion>> §
get<<NombreFuncion>> de modo que se distingan desdipos de objetos del

repositorio.

Disefio conceptual

El esquema conceptual es la abstraccion de heehtesrde los cuales se emite un concepto o

es posible hacer una idea de ello, la cual se puidsr para que el disefiador transmita a la

empresa lo que ha entendido sobre la informaciénégta maneja.

Para poder realizar la abstraccion de un tema efrem especifica, a nivel informético, es

necesario tener los requerimientos formuladosgmusuarios con respecto a este.

Estos requerimientos contienen el conjunto de hegheglas que dan pauta a la creacion del

esquema conceptual donde por medio de este sengadizzar una descripcion de alto nivel de

la futura base de datos.

Para ello, ambas partes deben estar familiarizemlasa notacion utilizada en el esquema. La

mas popular es la notacion del modelo entidad-diac

En esta etapa se debe construir un esquema déotan@tion que se usa en la empresa,

independientemente de cualquier consideracionafisfc este esquema se le denomina

esquema conceptual. Al construir el esquema, leefiddores descubren la semantica
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(significado) de los datos de la empresa: encuergrgidades, atributos y relaciones. El

objetivo es comprender:
e La perspectiva que cada usuario tiene de los datos.

e La naturaleza de los datos, independientementa tepgesentacion fisica.

* El uso de los datos a través de las areas de @plica
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4.4.6.1. Modelo conceptual

En la figura 4.3 se puede apreciar el modelo cdneéplel sistema, mediante este modelo se tiereeddeos distintos atributos y

eventos que manejaran las distintas clases defrsst

Categoria_lUsurio \suario

ld_Usuario : Integer
_______ ‘_}_ MHombre @ String

Clave : String

Murmero Celular @ Integer
Categoria @ lnteger

ld_Categoria : Integer
Hlombre @ String

Registrard 1
Consultard '
Eliminard :
M odificard \.:/
H SMS
Walares_Connguracion “\Jl.-f" FMurmero_Envio : Integer

FMurmero_ Ol I nteger Fanel Id__ Usuario © Integer
Welocidad_Transmision : Integer Contrasenia_llsuario - Integer
Eit_Parada : Integer ld_Equipo © Integer
Tiempo_Es=spera : Integer Estado_ _Edquipo @ Boolean
Fecha : Integer

Id_Panel : Integer
Id_Usuario © Integer
Fecha : Integer

Registrar lcd_Mensaje : Integer
Consuttard -

Elirminart Fegistrarg
Modificard Sonsuttard

Dietalle Panel Equipo

Id_Equipo . Integer
HMombre_Equipo @ String
Marca_Equipo @ String
FPuerto Equipo : Integer
Categoaria_ Equipo @ String
Sector_Equipo [ Integer
Uhbicacion : Integer
Ecstado Equipo : Boolean

Id_Fanel . lrmeger
Id__Detalle © Integer
Id__Eqguipo : Integer
Estado_ Equipo ! Boolean
Id_Usuario_rmodificado | Integer ':E 7777777
Tipo_Modificacion_LUsuario @ Integer
Hora @ Integer

i
'

'

:

Y Registrard Registrarg
'

; Zonsuttard Consultard
'

'

'

1

H

h odificard

______________ Elirminar
: = (s
1 T T
- - h ' '
Tipo_Moficiaciones_Usuario Ubicacion Sector : 0 Ectado
- - - _ '
I[S;ﬂ;:;ﬁcsa;'iin Clrtener id_Ubucacion . Integer Id_Sector . Inteager Id_Estado @ Integer
. 9 MMombre_Ubicacion @ String MMombre_Sector @ String MHombre_Estado @ String
Feagistrars Registrar( Registrar( Registrar(
Consultard
Modificarc Consultard Zonsultard Zonsultard
RN b odificard m odificard b odificard
o Elirminar Elirmirnar Elirminard

Figura 4. 3: Mapa conceptual del sistema.
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4.47. Disefio fisico

El disefio fisico es el proceso de producir la desidn de la implementacion de la base de
datos en memoria secundaria: estructuras de almwdemo y meétodos de acceso que

garanticen un acceso eficiente a los datos.
En general, el proposito del disefio fisico es d@s@dmo se va a implementar fisicamente el
esquema obtenido en la fase anterior. Concretamentel modelo relacional, esto consiste

en:

e Obtener un conjunto de relaciones (tablas) y laficeiones que se deben cumplir
sobre ellas.

» Determinar las estructuras de almacenamiento ynkt®dos de acceso que se van a
utilizar para conseguir unas prestaciones optimas.

* Disefar el modelo de seguridad del sistema.
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4.4.7.1. Modelo fisico

La grafica 4.4 nos muestra el resultado del asdlisilas distintas relaciones que tendran losexcttel sistema en la base de datos

™

¥ UECTU _Codigo INT
# UECTU _Mombre VARCHAR(4S)

¥ USU_Codigo INT
“+USU_Nombre V ARCHAR(45)
& USU_Qave VARCHAR(45)
> usU_celular INT
2 USU_Categoria INT

S CON _Num _Comm INT
# COM _Velocidad INT
> CON_Bit Parada INT

< COM_Tiempo_Espera INT ' REPAN_Codigo INT

< REPAN_Usuario INT
2 REPAN_Facha DATE
T >

i ]
¥ REDTP_Codigo_Panel INT
Ll Al oC ! REDTP_Codigo_Detalle INT

¥ REACC_Codigo INT O REDTP_Equipo INT
»REACC_Nombre VARGHAR(45) [ & — — —j<g »REDTP_Estado INT

“#REDTP_Usuario_Mod INT

Indexes

2 REDTP_Acdon INT
2 REDTP_Hora TIME

e —

Figura 4. 4: Modelo fisico del sistema
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¥ EMS_Mumero INT
 5M5_Usuario INT
"3 8MS_Contrasefia VARCHAR{45)

2 5MS_Accion VARCHAR(45)
! SMS_Fecha DATETIME

F"‘

|
*
! EQP_Codigo INT
“ EQP_Nom bre VARCH AR(45)
EQP_Marca VARCH AR(45)
O EQP_Puerto INT
S EQP_Categoria VARCH AR(45)
@ EQP_Sector INT
“ EQP_Ulhicscon INT
< EQP_Estado INT




4.4.8. Tarjetas CRC

Usar tarjetas CRC, "Clase, Responsabilidad, Cotado@m"”, en el disefio, ayuda a la describir

de mejor manera las clases a implementar en eeptwyPara el formato de las tarjetas CRC
se ha estandarizado el siguiente esquema: El noowr€lase en la parte superior, las

responsabilidades (qué debe hacer) a la izquietda golaboradores (clases asistentes) a la
derecha.

Para el desarrollo de las tarjetas CRC se tomaenta las historias de usuario, y se enfocé la

reutilizacion de clases genéricas que evitan laigineldad y el exceso de lineas de cédigo

innecesarias. Consecuentemente las tarjetas CRQOgst@as son:

Tabla 4. 2 Tarjeta CRC Gestion de base de datos

Responsabilidades Colaboradores
- StrUsuario() Ninguna.
- StrClave()
- StrSql()

- LeerConexionString()

- ValidaUsuario()

- EjecutarSgIiNonQuery()

- EjecutarSQLContraBaseDs()
- EjecutarSQL()

Tabla 4. 3 Tarjeta CRC Administracion general

Responsabilidades Colaboradores

- LLenaParametrosModem() - Clase:ConexionBDD
- LlenaCategoriaUsuarios()
- EjecutaSQLContraBaseDs()




- LeeConexion()

- EjecutarSQL()

- ListarUsuarios()

- ConsultaEquiposNombre()
- ListarEquipos()

- ActualizarEquipos()

- GrabarUsuarios()

- ValidaUsuario()

- NuevaCategoria()

Tabla 4. 4 Tarjeta CRC- Panel general del sistema

Responsabilidades

Colaboradores

- TraerValor()

- ListarPerfiles()

- PerfilesAcceso()

- MeuSectores()

- MenuEquipos()

- ListarUsuarios()

- ListarEquipos()

- GrabarManejoEquipo()

- Clase: Madre

- Clase: ConexionBDD

Tabla 4. 5Tarjeta CRC- Gestion de usuario, acceso y perfiles

Responsabilidades

Colaboradores

- StrUsuario()

- StrClave()

- Usuarios()

- ValidarUsuario()
- ListarUsuario()

- ExisteCuenta()

- Clase: Madre

- Clase: ConexionBDD




- Eliminar()

- GrabarUsuario()
- DesplegarMenu()
- IngresaUsuario()
- CifrarClave()

- GetDatos()

- ResetearClave()

Tabla 4. 6 Tarjeta CRC - Interfaz

Responsabilidades Colaboradores

- Interfaz() - Clase: ConexionBBDD
- GenerarPanel() - Clase: Madre.

- Ejecuta_procedure() - Clase: Equipos.

- Ejecuta_detalla()

- ActualizaEquipos()
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CAPITULO 5
DESARROLLO DEL SISTEMA
5.1. Interfaz del prototipo

Para el desarrollo de la interfaz de la aplicacs@nempleara patrones de disefio los cuales nos

permitan generar un prototipo de pantalla para oamtiulo.

Los patrones a utilizar son Fachada y Factory, megtos nos permiten una integracion de la
interfaz rapida facil y segura, ademas de la agiticadel Modelo Vista Controlador (MVC),

la cual maneja la arquitectura del sistema de naagsructurada.
5.1.1. Patron Fachada

El patron Fachada proporciona una interfaz unificdd alto nivel para un subsistema, que
oculta las interfaces de bajo nivel de las claseslg implementan. Con esto se consiguen dos
objetivos fundamentales: hacer el subsistema nwdisdié usar y desacoplar a los clientes de

las clases del subsistema.

Un cliente que trata de utilizar los servicios oides por un subsistema actuando
directamente sobre las interfaces de las clasesingpiementan dicho subsistema se esta

exponiendo a los siguientes inconvenientes:
 Debe contener el conocimiento de cémo funcionans eslases, comprender
perfectamente la semantica de sus complejas iogsfde bajo nivel y saber como

utilizarlas.

 Debe mantenerse informado de los cambios en dioteafaces o en la distribucién de

responsabilidades entre las clases de bajo niaefualizar su cdédigo adecuadamente.

La utilizacidon del patrén fachada nos permite ufaida conexion entre las actividades del

usuario dentro del sistema.
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5.1.2.  Patron Factory

Su uso es préactico para realizar consultas, basésden clases genéricas cuyos atributos
cambian, con ello la programacion se vuelve masrdiges decir ahorra varias lineas de
cbdigo al tener una sola clase “Consulta”, por ejemen el sistema equipos, se requiere
buscar los campos de tipos estados, motores, @at&, otros; el implementar una serie de

clases para generar la consulta de cada uno deeilns, demandaria un sin nimero de lineas
de codigo ya que todas las clases se implementamidan misma interfaz y tendrian la misma

estructura, es entonces que conviene el uso delasegenérica que administre todo este tipo

de consultas siguiendo el patrén Factory.

5.1.3. Modelo Vista Controlador

Para llevar una organizacion estandarizada deddicacion del sistema, se emplea el patrén
de disefio, “modelo vista controlador” o MVC, con celal, se separa adecuadamente la

interfaz grafica, la lI6gica del negocio y la cortexcon la base de datos.

La légica de una interfaz de usuario cambia con fne&siencia que los almacenes de datos y
la l6gica de negocio; por lo que, si se realizadisefio sin considerar una distribucion
adecuada, los componentes de la interfaz y deloeege verian entrelazados; dando como
consecuencia que, cuando sea necesario cambiantddakz, habria que modificar los

componentes de negocio, lo que implica un maybajoay mas riesgo de error.

De manera resumida el patron MVC contempla:
* Modelo: datos y reglas de negocio.
* Vista: muestra la informacion del modelo al usuario

» Controlador: gestiona las entradas del usuario.
Enfocando el disefio propiamente de la interfazicgafon la que actia el usuario, se ha

manejado prototipos en los objetos visibles en ghangue permitan estandarizar color,

tamafio e imagen.
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5.2. Maodulo manejo de equipos
En el modulo se ingresaran nuevos equipos comoid¢antd actualizacion de los mismos,

ademas de poder asignar el equipo a huevos sedem¥e de la casa.
5.2.1. Ingreso de equipos

En primera instancia el sistema carga con todosldtss existentes en la base de datos que
han sido solicitados por el respectivo modulo yJssializa en los distintos elementos de la
ventana.

Para el ingreso del nuevo equipo se debera llevdost los parametros que indica el

formulario como se puede observar en la siguiegted 5.1:

EQUIPOS

Ideniificador e o LT i El squipo esta | Molor Principal |__lolor Aux

E3
2
3
4
5
&
7

a G

Figura 5. 1 Manejo de equipos

La interfaz es muy intuitiva lo que permite queuslario pueda tener un facil manejo del

sistema a la hora de ingresar, eliminar o modificaequipo.

Al terminar de ingresar todos los parametros redasrpor el sistema, se dara clic el boton
“Nuevo” este a sus vez envia todos los datos e ¢Cls_Equipos” la cual es la encarga de
conectarse a la base de datos, luego de validatidtistos contenidos se registrara el nuevo

equipo si todos los datos caso contrario se ingiekerror pertinente.
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5.2.2. Ingreso de sectores

Al igual que las demas ventanas esta se cargaréadoformacion solicitada por el sistema,

indicando de esta manera los distintos sectoresegxes en la base de datos.

En esta ventana se puede realizar las operadienes
* Agregar sector.
* Modificar sector.

e Eliminar sector.

EQUIPOS

Figura 5. 2 Ingreso de sectores.

Al terminar de ingresar todos los parametros radasror el sistema se dara click el boton
“Nuevo” este a sus vez envia todos los datos sk ¢Cls_Equipos” la cual es la encarga de
conectarse a la base de datos luego de validatidtistos contenidos, se registrara el nuevo
sector 0 caso contrario se indicara el error pemti

5.2.3. Ingreso de ubicacion

En la pantalla de ubicacién tenemos las siguiesgemnes:

» Actualizar, la cual permite realizar cambios a abiones ya existentes.
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* Nueva, la cual permite el ingreso de nuevas ulncasi las cuales seran usadas en un
futuro en los datos del equipo.
La pestafia de nueva ubicacién consta de una tablindica las ubicaciones existentes en el

sistema como lo muestra la figura 5.3:

EQUIPOS

Identificader

Figura 5. 3 Manejo de ubicacion.

Todas las interacciones con la base de datos Seareanediante el llamado de la clase
“Cls_Equipo”

5.3. Modulo manejo de usuarios

5.3.1. Ingreso de usuarios

En la pantalla de manejo de usuarios se muesisapldones:

* Nuevo, nos permite el ingreso de nuevos usuarios.
» Actualizar, nos permite modificar datos sobre Issanios existentes.
» Eliminar, suprime un usuario existente.
En la parte inferior de la pestafia manejo de ussiarse presenta una tabla con los datos de

los usuarios existentes en el sistema.
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USUARIOS

|dentificador HNombre Celular_User
polo 123 95447253 Super Admin
Palilla pasarizd 95447253 Super Admin
henry Noob 123 976655367 Super Admin
Palla 1234 95447253 Super Admin

Figura 5. 4 Manejo de usuarios

Todas las conexiones realizadas a la base de shateslizan mediante la clase “Cls_User”.

5.3.2.  Manejo de perfiles

Para poder tener delimitados los accesos de lesedies usuarios, se asignan permisos los

cuales son asociados los perfiles del usuario.

Segun como se determine el perfil tendra accedeseaminados campos del sistema.

El disefio del manejo del perfil se observa engarél 5.5:
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USUARIOS

Nombre
Super Admin

Figura 5. 5 Manejo de perfiles

Todo acceso a la base de datos se realiza metiasiése “Cls_User”.

5.4. Maodulo panel de control

En el moédulo panel de control se llevara el registe las actividades realizadas por los

usuarios en los distintos equipos de la casa.
5.4.1. Manejo por sector

En el panel manejo por sector, se encuentran agpspas equipos de acuerdo al sector donde

se encuentran ubicados, para un facil manejo daik®os.

El sistema permite la manipulacién de encendidpagado de los distintos equipos.

El disefio de este frame se puede observar enuaftg6
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MANEJO DE EQUIPOS POR SECTORES

Figura 5. 6 Equipos por sectores.

La conexion con la base de datos se realiza medlantlase “Cls_Equipo” la cual esta
encargada de toda interaccion de la ventana inalicanl la base.

5.4.2.  Manejo por equipo

En este panel se permite la seleccion del equi sgunecesite indiferente cual sea su

ubicacién o sector.

En la pestafia del sistema se muestran los distegogos ingresados, con sus principales

caracteristicas.

En la figura 5.7 se puede observar los distintesiehtos graficos de la ventana.
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“ -
ot

Identificadar
2 Primer Fiso  |On
7 7

E.. | : i

Alarma Sala  |Softera Principal Sala Primer Fiso
LuzGarae  |GE Principal Sala Primer Fiso
Alarma Dorm... | GE Principal Dormitorio |Segunda Fiso
Luz Dormitario |GE Principal Sala Primer Fiso
Ventiladar Pika Principal Dormitorio  |Segunda Fiso
Ventana Sala |Sala&Decora |Principal Sala Primer Fiso
Puerta Garaje |Colineal Principal Sala Primer Fiso

Figura 5. 7 Manejo de equipos por grupo.

La conexion con la base de datos se realiza mediactase “Cls_Equipo”.

5.5. Médulo reportes

5.5.1. Reporte por equipos

Para realizar un reporte se tiene que selecciama&aquipo del combo box y dar clic en ver
reporte.

De acuerdo al pardmetro de blusqueda la tablarsgdleon informacion existente en la base
de datos.
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REPORTES DEL SISTEMA

Por Fechas | Por Usuario

Seleccione el Equipo

Figura 5. 8 Reporte por equipo
5.5.2.  Reporte por usuarios

Para ver el reporte se selecciona un usuario debadox, y se da clic en ver reporte. A

continuacioén en la tabla mostrara las acciones&zegkds por el usuario buscado.

En la figura 5.9 se puede ver un reporte de usuario

REPORTES DEL SISTEMA

Seleccione el Usuano

Figura 5. 9 Reporte por usuarios.
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5.5.3.  Reporte por fecha
En el panel se muestra todas las actividades agalizen determinado rango de fechas, como

lo indica la figura 5.10

REPORTES DEL STSTEMA

"Porfechas | PorUsuario | PorEquipo

Fecha de Inicio 2012.01.30
Fecha Final 2012.02.16

Figura 5. 10 Reporte por fecha.
5.6. Clases para la conexién

5.6.1. Clase usuario

La clase usuario “Cls_User” permite la intercomanion de las diferentes interfaces del

maddulo usuarios con la base de datos, teniendstddama transacciones de manera segura.

Parte del codigo de la clase es el siguiente:

package com.domotica.implementaciones;
import com.mysgl.jdbc.Statement;

import com.mysgl.jdbc.Connection;

import com.mysql.jdbc.ResultSetMetaData;
import java.awt.List;

import java.sgl.ResultSet;

import java.sql.SQLEXxception;
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import java.util.Vector;

import java.util.logging.Level;
import java.util.logging.Logger;
import javax.swing.JOptionPane;

import javax.swing.table.DefaultTableModel,

public class Cls_User {

private Statement sentencia = null;
private Statement sentencial = null;
private Conexion cn;
private String respuesta,

private String url;

public Cls_User() throws Exception {

cn = new Conexion();

}

public void Nuevo_User(String User,String
Num_Celular,String TipoUser) throws Exception

{

Conexion conex = new Conexion();

int Id_User = Integer.parselnt(User);
int Celular_User = Integer.parselnt(Num_Celular);

int Tipo_User = Integer.parselnt(TipoUser);

String Sentencia = "INSERT

NomBiteng Clave,String
INTO user
+Id_User +

(Id_User,Nom_User,Clave_User,Celular_User,Tipo_)JseVALUES ("

""+Nombre +","+Clave+","+Celular_User+","+Tip&dJser+")";

conex.Sentencia(Sentencia);
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5.6.2. Clase equipo

La clase “Cls_Equipo” es la encargada de intercacantas diferentes interfaces del modulo
equipo con la base de datos de manera segura.

Parte del codigo de Cls_Equipo es la siguiente:

package com.domotica.implementaciones;

import com.mysgl.jdbc.ResultSetMetaData;
import com.mysgl.jdbc.Statement;

import java.sgl.ResultSet;

import java.sql.SQLEXxception;

import java.util.Vector;

import javax.swing.JOptionPane;

import javax.swing.table.DefaultTableModel,

/**

*

* */

public class Cls_Equipo {
private Conexion cn;

public Cls_Equipo() throws Exception {
cn = new Conexion();

[[rEFrRRRk Rk kR kkkClase  para crear nuevo equipo con todos los
parametr-os***************************************** *kkk

public void Nuevo_Equipo(String idEquipo,String  NombreEquipo,String
MarcaEquipo,String PuertoEquipo,String TipoEquipong SectorEquipo,String
UbicacionEquipo,String Motorl1,String Motor2,int adb) throws Exception
{
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Conexion conex = new Conexion();

int Id_Equipo = Integer.parselnt(idEquipo);

int Puerto_Equipo = Integer.parselnt(PuertoEquipo);
int Sector_Equipo = Integer.parselnt(SectorEquipo);
int Ubica_Equipo = Integer.parselnt(UbicacionEqQjpo
int Motorl = Integer.parselnt(Motorl);

int Motorll = Integer.parselnt(Motor2);

Il podria colocar un incremental en el id del usuar

String Sentencia = "INSERT INTO equipo
(Id_Equipo,Nom_Equipo,Marca_Equipo,Puerto_EquipeeTEquipo,Sector_Equipo,Ubica_
Equipo,Estado_Equipo,Motorl,motor2) VALUES (" +Ildjipo + ","+NombreEquipo
+","+MarcaEquipo+","+Puerto_Equipo+","+TipoEgua+","+Sector_Equipo+","+Ubica_E
quipo+","+estado+","+Motorl+","+Motorll+")";

conex.Sentencia(Sentencia);

5.6.3. Clase sms

La clase sms nos permitird la recepcion de los ajenssi como su lectura y validacion a la

hora de realizar las acciones solicitadas medlastmensajes de textos.

Parte del codigo de la clase es el siguiente:

package com.domotica.implementaciones;

/[~--- non-JDK imports -----------=-=-=-m-mom--- - oo

import app.Com;

import app.Parameters;
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import core.SerialPort;

/[~--- JDK imports ----------- --

import java.awt.*;

import java.awt.event.*;

import java.io.*;

import java.io.File; // para manejo de archivos

import java.util.ArrayList;
import java.util.List;

import java.util. Timer,;

import java.util. TimerTask;
import java.util.logging.Level;

import java.util.logging.Logger;

import javax.swing.*;

public class MainSms {

static String Res;

static Com comac;

private String datol;

private boolean estado;

private SerialPort free;

private ArrayList<String> portList;
private Parameters settings;

private boolean Estadom;

public MainSms() throws Exception {
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I
I
I

free = new SerialPort();
estado = true;

settings = new Parameters();
settings.setPort("COM6");
settings.setBaudRate("9600");
settings.setStopBits("1");

comac = new Com(settings); }
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CAPITULO 6
PRUEBAS E IMPLEMENTACION DEL SISTEMA

Teniendo en cuenta que las pruebas en el usomdettalologia XP es el pilar basico, pues a la
par que se va desarrollando el sistema se realammpruebas del funcionamiento de los
codigos que se van implementando,es decir, lasbpsuelel sistema se realizaron en el
desarrollo del mismo y no en la finalizacion, pgeaantizar la participacion permanente de
los usuarios; cabe recalcar que aplicar tests daska de desarrollo, es el unico modo de
garantizar que todo funciona como debe, e incluss/posible llegar a hacer cambios mas o
menos importantes sin miedo a problemas inesperada® que proporcionan una red de

seguridad. La existencia de tests hace el codigofiexible.

6.1. Técnicas de prueba

6.1.1. Prueba de aceptacion

Para asegurar el funcionamiento de una historiasdario particular, se han desarrollado test
de aceptacién; estos a su vez son creados y duobzaor el cliente, con la finalidad de

comprobar que se cumplan a cabalidad las funciotarddis que describe cada historia.

El usuario es el responsable de revisar el funoigrao optimo de cada una de las interfaces

creadas y las funciones que en ella se generan.

Al tener la aprobacién de su funcionalidad, se diagerrada dicha historia de usuario, con
ello se garantiza la participacion activa del dkeren el proceso de programacion e
implantacion del sistema. Conforme se realizanlasrias de usuario, se concede algunas

horas de prueba previa a la implantacion de l&satites interfaces y procesos en el servidor.

Las pruebas fueron generadas en el transcurse@siairdllo del sistema; es decir, conforme se
iban mostrando las diferentes interfaces, consdloealiza un ciclo continuo de trabajo en el
que el usuario no requirid esperar la consecudtal tiel sistema para utilizar los médulos e

interfaces ya terminadas y aceptadas.
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Las pruebas de aceptacion realizadas se muestrriiauacion:

Tabla 6. 1 Prueba de Aceptacion para la historia dasuario; Administrar Usuarios y perfiles

Historia de Usuario de referencia:Administrar Usuarios y perfiles

Precondiciones:
Luego de que el administrador asigne al usuariaste, el sistema encriptara la misn

para evitar que esta sea alterada.

1a

Flujo Principal:
El administrador habilita un perfil de usuario d@aniembro de la casa que manejar3

sistema, le otorga un nombre de usuario y clavsopal.

) el

Entradas (Sub-flujos):

- El administrador autorizado ingresa a la pant@administracion de perfiles, escrib
la informacion del nuevo usuario y le asigna urilp€E-1). Habilitado el perfil, todos

los operadores podran acceder al sistema y visnddig médulos que le competen.

Para el acceso al sistema, se presenta al opeladamntalla Principal, en donde debe
ingresar por teclado su nombre y contrasefia. Un&alelado el operador (E-1) se

contindia con la pantalla de menu principal.

Excepcione<sE-1 no hubo validacion: El login/password no sedéatorrectamente. Se

solicita al usuario volver a registrarse.

Resultado esperado:
1. El sistema permitira que solo el administrador sisiema cree nuevo perfiles

los asigne a cada tipo de usuario.

2. Solo administradores de sistema pueden editailgseyfiusuarios.

3. El sistema debera encriptar la clave inmediatamaedgpués del primer ingreso,

ACEPTACION: El sistema cumple con el resultado espado satisfactoriamente.
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Tabla 6. 2Prueba de Aceptacion para la historia de usuario;dgresar y/o consultar informacion del usuario

Historia de Usuario de referencia: Ingresar y/o cosultar informacion de usuarios

Precondiciones:
El operador debe haber ingresado al sistema cpeniihde acceso. Para ello, ingresara

Su usuario y su clave en la pantalla de ingreddsierio

Flujo Principal:

El operador con permisos consulta los datos de ooarios existentes en la base.
Entradas (Sub-flujos):

El operador en la pantalla de consulta de usyaggsstrara parametros de busqueda

del usuario, dependiendo de los parametros senc@améin con los sub-flujos
correspondientes a esta historia de usuario.

S-1 Confirmar informacion en el sistema

El operador en la pantalla de consulta de usuahtiene un listado con todos los
registros en el que el pardmetro de busqueda ohalicaincida en la base de datos de
usuarios. Si el operador encuentra el registr@ parte de la informacion varia o ha
sido actualizada por el usuario, se continla caunlelflujo Actualizar Informacion (S-
2). Si el operador no encuentra el registro dearisyse puede continuar con el sub-
flujo Registrar Nuevo cliente (S-3).

S-2 Actualizar informacion

Permite al operador editar los datos incorrect@ssgumuestran en el registro, estos
datos pueden referirse a campos como nombre,@gmedliireccion, celular, entre otros.
Editados los campos, el operador puede seleccamtiage las siguientes actividades:
"Grabar " y "Menu". Si selecciona “Grabar”, el sista almacena la informacién
actualizada en la base de datos. Si la actividad@enada es "MenU" se regresara alja
pantalla del menu principal. (Si adn no se ha preglo "Grabar", la informacion se
perdera).

S-3 Registrar nuevo usuario

Si el operador no encuentra al cliente en la bas#atbs, toma la opcion del menu
“Nuevo usuario” (P-2), esta opcion direccionara pantalla Manejo de usuarios, estg
pantalla contiene informacién de registro que desdlenada por el operador, incluye
nombre, apellido, teléfonos, etcétera. El operadede seleccionar entre las siguientes
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actividades: "Grabar " y "Regresar". Si el usuagtecciona “Grabar”, el sistema gene
un nuevo registro de clientes. Si la actividads®tsmada es "Regresar” se regresara
pantalla del menu principal. (Si adn no se ha preslo "Grabar", la informacion se

perdera).

Resultado esperado:

1. El sistema verifica la existencia del usuario gokctga un servicio, en caso ¢

no encontrarlo el sistema actualizara la base desdeon la informacior
ingresada del nuevo cliente.

2. El sistema consulta la informacién solicitada emdae de datos, y devuelve

informacion referente a nombre del cliente, celyliE muestra en pantalla.

ACEPTACION: El sistema cumple con el resultado espado satisfactoriamente.

Tabla 6. 3 Prueba de Aceptacién para la historia dasuario; Generar registro de activaciones

Historia de Usuario de referencia: Generar reportesie control

al a

le

a

Precondiciones:
Se requiere indicar el nimero de la registro deagbnes. Se necesita su ingreso y

poder realizar las activaciones de equipos salicga

Flujo Principal:
El sistema valida el ingreso de usuario, si esteakgdo entonces registra el evento lo

valida y realiza la accion solicitada por el usoiari

Entradas (Sub-flujos):
Se presenta al usuario la pantalla de manejo dpasjel cual tiene el menu d emane
por sector o por equipo, de los cuales ell usidije.

S-1 Seleccién de equipdndependiente del panel seleccionado se podréaadtiv
equipo por medio del cédigo del equipo, en cad@lmemuestra el estado actual del
equipo

S-2 Ingreso de eventoEl operador al visualizar el estado del equipogddediendo de

esto para tomar la decision de que evento realizar

2j0

Resultado esperado:
1. El sistema podra consultar en la base de datosiftanmiacion de equipo

registrados.

[2)

91



2. El sistema podra consultar en la base de datosftamacion del equipq
seleccionado.
El sistema debera poder actualizar el estado dgbeq realizar el evento.
El sistema almacena la informacion del evento zadt confirmada en la ba:

de datos.

A=y

ACEPTACION: El sistema cumple con el resultado esperado setisiamente.

Tabla 6. 4 Prueba de Aceptacién para la historia dasuario; Registrar eventos atreves de SMS

Historia de Usuario de referencia:Registrar eventos provenientes de sms

Precondiciones:
Se requiere poder recibir mensajes de texto lde€san enviados por usuarios con

eventos a realizar en la casa

Flujo Principal:
El sistema recepta los datos del mensaje de tealida y realiza el evento.

Entradas (Sub-flujos):

El sistema esta activo receptando mensajes de tegtouales valida de acuerdo a la
informacion que este contenga.

S-1 Validacion de usuario

Del mensaje de texto recibido se obtiene los datsompara el usuario y clave del
mensaje con los existentes en la base de datasyaidacion es correcta entonces
pasamos a (S-2), caso contrario (S-5)

S-2 Consulta de equipo

Continuando con la lectura de datos receptamaddigc del equipo y el evento a
realizar.

S-3 Activacion del evento

Al revisar que el equipo este registrado entoneazamos el evento solicitado y lo
guardamos en la base de datos

S-5 Borrar mensaje

Al terminar la lectura del mensaje y realizar losrgos solicitados realizamos un

barrido del buzon de entrada.
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Resultado esperado:
1. El sistema consultara los datos de usuario pardacibn.
2. El sistema permitira la lectura del mensaje.
3. El sistema permitira registrar los eventos solittavia SMS.

4. El sistema permitira guardar detalles en la basiatizs.

ACEPTACION: El sistema cumple con el resultado esperado setisiamente.

Tabla 6. 5 Prueba de Aceptacién para la historia dasuario; Registrar nuevo equipo

Historia de Usuario de referencia:Registrar equipos

Precondiciones:

Se requiere que el equipo no se encuentre registrath base de datos para evitar
ambiguedad de informacion. Se debe contar conl#goidéormacion que referencie al
equipo, de preferencia mediante un documento esmmiho la factura del proveedor p

ejemplo.

Flujo Principal:
El operador al actualizar el inventario, observa gno 0 mas equipos no consta en |

base de datos actual, y procede a registrarlowcarfamacion respectiva

Entradas (Sub-flujos):

- En la pantalla de “Manejo de Equipos”, el operaioingresa toda la informacion
relevante del nuevo equipo a registrar.

- El sistema asigna un codigo que sera asignaaldialllo registrado.

- El operador, luego de registrada la informacpirede seleccionar entre las

actividades; “Guardar” y “Menu”.

Resultado esperado:
1. El sistema permitira registrar la informacion refge a un equipo.
2. El sistema automéaticamente generara un codigo quee asignado al nuey
equipo.
3. El sistema permitira visualizar un listado de lgsipos que constan al momer

en la base de datos.

o

ACEPTACION: El sistema cumple con el resultado espado satisfactoriamente.
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Tabla 6. 6 Prueba de Aceptacién para la historia dasuario; Generar reportes de control

Historia de Usuario de referencia Generar reportes de control

Precondiciones:Dependiendo el tipo de reporte solicitado, se erguel ingreso de
fecha inicial y final. Cada reporte es accedidogiqrerfil para el que fue creado, los

demas perfiles no pueden acceder a dicho reporte.

Flujo Principal: El operador solicita diferentes reportes para cenestadisticas que
ayuden a administrar de mejor manera los recursos.

Entradas (Sub-flujos):

- Se presenta al operador en el menu principa) {(Bs2opciones que identifican las

actividades, dentro de cada actividad se encoritrarérsa un submenu que identifica

un determinado reporte.

- El operador seleccionara el reporte que necesitaultar e ingresara a la pantalla de
reporte respectivo.

- Todas las pantallas de reporte solicitaran patr@see busqueda que agiliten los
diferentes procesos de consulta, entre los masriemges estan parametros como fecha

inicial, fecha final, cédigo de material, codigotéenico, entre otros.

Resultado esperado:
1. El sistema permitira visualizar en pantalla losorggs solicitados, verificando
previamente el ingreso de un determinado parantpteosirva de filtro en la
busqueda.

2. El sistema permitira imprimir | los reportes modtra en pantalla.

ACEPTACION: El sistema cumple con el resultado espado satisfactoriamente.

6.1.2.  Prueba de unidad

El objetivo de la utilizacion de las pruebas degnacion, es verificar la funcionalidad, el

rendimiento y la fiabilidad de las necesidades angrincipales elementos de disefio. Los
escenarios de prueba se construyeron para proleatoges los componentes interactian
correctamente dentro de su respectivo médulo. jearpto, se comprob6 que al generar una

factura, el material facturado se actualice autmadtente en el stock, y a su vez esta se
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encuentre en un estado pendiente de pago, de fprenal momento de realizar su cancelacion

se registre en el sistema adecuadamente.

Al trabajar en equipo, se optimiz6 tiempos al diviél trabajo de codificacién, se
distribuyeron las funciones a implementar, los mésoy las interfaces que se mostraran; de
cada modulo se fracciond equitativamente el trapajonitiendo que cuando se unan en un
solo sistema el funcionamiento integral sea notgrge verifigue que el sistema se acopla a
los requerimientos solicitados y sus médulos tabajp conjunto. La integracién permitié que
los procesos que realizan todos los departamewntoseparado, lleguen a concretarse en uno
solo, permitiendo que las salidas de uno seamlaadas del otro. Para llevar un control de la
integridad de los médulos se desarrollo un listzmtotodas las actividades de integracion que

debian ser cumplidas por el sistema:

Tabla 6. 7 Validacién de procesos cumplidos

[Tam ]
- Ingreso de usuarios nuevos con permisos. Si
- Toda accion realizada tiene registro. Si
- Todo detalle debe tener un nimero de orden corecerefia Si
El nimero de orden, y detalle debe ser generado 5
. automaticamente por el sistema. !
- Todo ingreso es validado. Si
- Se lee todos los mensajes de texto pero se vakidackiones. Si
- Consultar los usuarios y sus acciones. Si
- Actualizar equipos. Si
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7.1.

CAPITULO 7
CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

Conclusiones

Independientemente del tipo de sistema que vaya desarrollado que puede ser de
escritorio, web o para dispositivos moviles se dedentificar y validar los
requerimientos funcionales que indican el que vasea desarrollado y los

requerimientos no funcionales que indican comas&d a desarrollar.

Es necesario siempre identificar con que metodalogi a ser desarrollada la
aplicacion sea tradicional o agil orientada a asjetorientada a la web o para
dispositivos maoviles para posteriormente seleccitagherramientas con las cuales se

va a desarrollar el aplicativo.

El aprovechar una arquitectura en tres nivelesogganice eficazmente el esquema de
la aplicacion a generar, permite tener una visidbal del sistema logrando integrar
patrones de disefio que mejoran la navegabilidacseptacion de la informacion en
cada uno de los modulos desarrollados; en espetialso del patron Factory, nos

permitio realizar una programacion mas ligera.
Teniendo como via de comunicacion el servicio de&SShtindado por una operadora

de telefonia movil nacional, el servicio de conterhoto del sistema queda ligada a la

cobertura de la operadora.
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7.2

Recomendaciones

Es recomendable:

Poder interactuar con el usuario de manera dipmstaite la mejora del sistema, por lo
cual siempre es necesario tener un buen andlisisegeerimientos que quede
plenamente identificados, recolectados, analizgdiesmas importante validados por

el mismo.
Siempre tener un historial de las versiones queaerealizando para que los demas

programadores pueden revisar y actualizar susvasta cargo, el historial debe ser

claro y compacto.
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