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Resumen
]

Con el desarrollo de las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién(TIC), se ha propiciado un
incremento en el uso de los teléfonos celulares por las personas. En Cuba se transmiten varios programas
deportivos en la televisién, en ellos los comentaristas deportivos realizan debates, dan noticias de interés
nacionales o internacionales y reciben una gran cantidad de SMS por los aficionados. Para facilitar la
organizacion de los SMS recibidos, se hace necesario el desarrollo de esta investigacion. Con el sistema
de filtrado de SMS para los comentaristas deportivos cubanos se contribuye a una busqueda rapida de un
SMS determinado que se quiera consultar. Para el desarrollo del sistema se utilizé la metodologia AUP, en
su variante UCI y la siguiente base tecnoldgica: como motor de base de datos HSQL versién 2.4.0, como
entorno de desarrollo IntelliJ IDEA versién 2017.2.2 y AndroidStudio en su version 3.0, ademas de Visual
Paradigm 8.0 como herramienta para el modelado. Se realizaron pruebas de caja blanca y de caja negra
para garantizar el correcto funcionamiento del sistema.

Palabras claves: SMS, filtrado, comentarista deportivo, aficionados, teléfonos celulares.
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Introduccion

|
En la actualidad las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion (TIC) han provocado un gran impacto
en el &mbito social, econdémico, politico y cultural, pues no existen barreras para acceder a la informacion. Se
esta viviendo una época de innovaciones profundas que implican cambios en todas las dimensiones de la
realidad. En tal sentido, puede sefialarse que las TIC son la base de un nuevo tipo de relaciones: las

relaciones de red (Julio, 2016).

La generalizacion del uso de las TIC en el mundo se manifiesta a través de su presencia en la mayoria de
las actividades y relaciones sociales, plataformas de comunicacion mévil cada vez mas potentes e
inteligentes; crecimiento exponencial del uso y servicios en “la nube”; contenidos digitales interactivos
producidos por las personas (no sélo por empresas especializadas); Internet de las cosas y sus aplicaciones
a practicamente todas las actividades humanas, medios electronicos, arte digital y administracién de

actividades comerciales (Garino, 2016).

Entre las tecnologias mas utilizadas estan los dispositivos moviles inteligentes, que se han convertido en una
fuente rapida de comunicacién entre las personas; estos con el tiempo muestran mejoras evidentes,
incorporan mas y mejores servicios a la vez que también mejoran la calidad de las comunicaciones. La
cobertura de la infraestructura y los servicios crece, y al propio tiempo los precios siguen una clara tendencia
de disminucién. Los dispositivos moviles inteligentes también generan innovaciones porque promueven y
facilitan la invencién y produccién de nuevos servicios, productos o procesos. Los ejemplos son comunes,
desde la utilizacién de llamadas perdidas para actividades de la vida cotidiana hasta las operaciones

bancarias mdviles, tanto en las zonas rurales como en las zonas urbanas (Ardévol , 2011).

Los beneficios asociados a la diseminacién de una tecnologia para fines generales van mas alla de su
aplicacion a procesos comerciales, y permiten generar mejoras en la calidad y variedad de los productos y
los servicios que se ofrecen en el mercado. Como ocurre con los teléfonos fijos, la diseminacion de la telefonia
movil entrafia cambios en la organizacién diaria de la vida privada y los negocios. Ya se trate de empresas
grandes o pequefias, 0 de negocios de la economia estructurada o no estructurada, desde un punto de vista
puramente econdmico se puede identificar varias esferas en las que la presencia de dispositivos mdviles esta

promoviendo cambios. Tanto si funciona en combinacion con la telefonia fija como si no lo hace, la
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comunicacion inalambrica permite mayor flexibilidad de gestion y acelera los procesos que dependen de las

comunicaciones (Ardévol , 2011).

Las evidencias disponibles demuestran que la utilizacion de dispositivos moviles inteligentes puede reducir
los costos del acceso a la informacion y la incertidumbre en la adopcion de decisiones. Esto es valido también
en los casos en que no hay barreras técnicas o de precios para el acceso a la informacién. Cuando este
altimo se facilita, los negociantes pueden tomar decisiones mas informadas y, en consecuencia, puede
mejorar la eficiencia del mercado. Pueden reducirse los gastos de transaccion y debe aumentar la

transparencia del mercado.

Existen diferentes tipos de comunicacién que se pueden usar con estos dispositivos, ejemplo de ello son las
aplicaciones Whatsapp Messenger que es sin duda la aplicacion de mensajeria instantanea mas descargada
del mundo, sentando un precedente en el camino de las comunicaciones a través de mavil; Gmail es también
otra aplicacion lider, que ya ha ganado el terreno a otros servicios de correo que estaban antes como Hotmail
y Yahoo, se basa en la idea de hacer que el correo electronico resulte mas intuitivo, eficiente, Gtil e incluso
divertido; Line, esta aplicacion es la dltima revolucion en cuanto a servicios de mensajeria instantdnea se
refiere, entre las claves de su éxito, el hecho de que integra a la perfeccion el envio de mensajes y llamadas
por datos de manera gratuita, el ser multidispositivo y poder usarse desde la PC o su genial gestiéon de las
notificaciones; también estan el SMS(Short Message Service),que es el servicio de la telefonia celular movil
gue posibilita enviar y recibir mensajes de texto de extension reducida; Facebook Messenger, es la aplicaciéon
de mensajeria instantdnea de Facebook, a través de la cual se puede mandar mensajes privados o tipos de
chats a un contacto concreto, a todos los contactos o a determinados grupos (Javier S. , Las mejores
aplicaciones con filtros artisticos para tu Android , 2017); las Llamadas, es el servicio de telefonia celular que
permite la comunicacion verbal entre dos personas, sin necesidad de estar cerca una de la otra (Pérez Porto
Julidn, 2016); Skype, permite realizar llamadas y videollamadas gratuitas; el estandar de mensajeria
MMS(Multimedia Messaging Service); ademas de Viber, que permite crear grupos y mandar mensajes de
forma instantdnea y KakaoTalk, que es otra aplicacion de mensajeria mévil instantanea y llamadas a través

de internet (Javier S. , Las mejores aplicaciones con filtros artisticos para tu Android , 2017).

En Cuba cada dia es mas creciente el uso de los teléfonos méviles inteligentes en la sociedad. Entre los

diferentes tipos de comunicacion antes mencionados, los mas usados en el pais son las llamadas, Facebook
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Messenger y los SMS. En el afio 2003 se funden en ETECSA las empresas celulares CCom y Cubacel,
creando un operador unificado con una nueva concesion y un nuevo plan de desarrollo de telefonia fija, celular
y datos. La obtencién de créditos y tecnologias a partir del afio 2007 permitié implementar un programa de
desarrollo de la telefonia movil, que posibilité el comienzo de la comercializacion de este servicio a personas
naturales el 14 de abril del 2008. Desde el inicio de la expansién y hasta el cierre del 2014, la cantidad de
celulares se ha incrementado en mas de 2 millones. En este crecimiento ha incidido los cambios en la cuota
de activacion; aplicacion de promociones con rebaja de tarifas internacionales para llamadas y envios de
SMS; promociones de recarga; ampliacion del ciclo de vida de la linea, independientemente del monto que
se le asigne; reduccion de tarifas en zonas de bajo trafico; la apertura del correo electrénico desde moviles

que ya tiene 500 mil usuarios, y de otros servicios a través de la red celular (Salomén, 2017).

Ademads, ya existe una mayor posibilidad de que los ciudadanos cubanos puedan acceder a las redes
sociales, gracias a las posibilidades que brinda ETECSA, pero, aln asi, el medio de comunicacion mas usado
es el SMS; es por esto que para los comentaristas deportivos cubanos, cuando estan en vivo realizando una
transmisién, lo usual es que utilicen los SMS como via de comunicacién para crear polémicas entre los
aficionados del deporte, dar saludos, responder preguntas en los espacios televisivos y de esta manera crear
un ambiente de discusién sobre el tema que estén tratando en ese programa. Por el gran cimulo de mensajes
que reciben constantemente, se les hace dificil leer todos los SMS recibidos durante una emisién (sobre todo
en un gran evento), asi como sacar informacién necesaria de los SMS que reciben y buscar algin mensaje

que necesiten consultar en un momento determinado.

De la situacion antes expuesta se origina el siguiente problema de investigaciéon ¢ Cémo facilitar el proceso

de filtrado de los SMS que reciben los comentaristas deportivos cubanos durante las transmisiones en vivo?

Se define como objeto de estudio: proceso de filtrado de SMS, siendo el campo de accién: proceso de
filtrado de SMS por varios criterios.

El objetivo general de la investigacion es: desarrollar un sistema para facilitar el proceso de filtrado de SMS

que reciben los comentaristas deportivos cubanos durante las transmisiones en vivo.

Del objetivo general se derivan los siguientes objetivos especificos:
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e Construir los referentes tedricos relacionando los aspectos fundamentales que sustentan la
investigacion, mediante los cuales se consulta, extrae y recopila la informacién relevante sobre el
problema a investigar.

e Analizar las diferentes tecnologias, sistemas de filtrados de SMS y aplicaciones existentes, valorando
su posible adaptacion.

e Implementar un sistema de filtrado de SMS que permita el envio de informacion desde los dispositivos
moéviles inteligentes a una aplicacion de escritorio multiplataforma para filtrar los SMS por varios
criterios.

o Realizar pruebas al sistema implementado, utilizando los métodos cientificos seleccionados.

Como idea a defender se tiene que con el desarrollo de un sistema de filtrado de SMS que conste de una
aplicacion Android para dispositivos maviles inteligentes y una aplicacion de escritorio multiplataforma se
facilitard a los comentaristas deportivos cubanos la busqueda de los SMS que reciben durante las

transmisiones en vivo.

Para sustentar la investigacion fueron utilizados los siguientes métodos de investigacion:

Métodos teodricos

Los métodos tedricos utilizados en la investigacion son:

e Analitico sintético: Permite un analisis mental del objeto o fendbmeno en sus multiples relaciones o
componentes facilitando su estudio, asi como mezclar partes anteriormente analizadas descubriendo
caracteristicas generales y relaciones entre ellas (Jennifer, 2013). Este método es utilizado en la investigacién
con el objetivo de analizar definiciones y conceptos importantes que tienen que ver con el filtrado de SMS por
varios criterios, ademas permite resumir la informacién e identificar las caracteristicas que aplican a la
investigacion.

e Histoérico légico: Analizan la trayectoria del fendmeno e investiga las leyes generales del funcionamiento
y desarrollo de los fenédmenos (Valeria, 2015). Se utiliza en la investigacion para analizar la evolucion de los
SMS e investigar las leyes generales del funcionamiento y desarrollo de los tipos de filtrados de SMS para

saber como debe funcionar un sistema de este tipo.
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Métodos empiricos

e Observacion: Es el instrumento universal del cientifico, se realiza de forma consciente y orientada a un
objetivo determinado (Jaime, 2014). Este método es usado para percibir directamente la realidad y actualidad
que presentan las aplicaciones de filtrado de SMS en el mundo, se estudia su comportamiento y se recoge

la mayor informacién necesaria que ofrecen.

Estructuracién del contenido con una breve explicacién de sus partes. El presente trabajo consta de
una introduccién, tres capitulos, conclusiones generales, recomendaciones, referencias bibliogréficas
utilizadas y, por ultimo, los anexos que complementan el cuerpo del trabajo. A continuacion, se explicara de

forma breve en que consiste cada capitulo.

Capitulo 1: Se definen los conceptos de SMS, se describen sus principales caracteristicas, co6mo han
evolucionado desde su surgimiento, se analizan diferentes aplicaciones de filtrado que existen y se realiza la

seleccidn de las tecnologias y herramientas actuales, que se van a utilizar para el desarrollo del sistema.

Capitulo 2: Se exponen las caracteristicas de la propuesta de solucion. Se realiza un levantamiento de
requisitos, se obtienen las historias de usuarios. Ademas, se exponen los elementos del disefio de la solucién

propuesta.

Capitulo 3: En este capitulo se documenta lo referente a la implementacién de los requisitos funcionales
anteriormente definidos y posteriormente se le hace una serie de pruebas al sistema con el objetivo de

verificar su correcto funcionamiento.
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Capitulo 1 Fundamentacion tedrica
|

Introduccion

El objetivo de este capitulo es identificar los conceptos y elementos tedricos que permitan comprender las
caracteristicas principales de los SMS y de los tipos de filtrado de SMS. También, se da una panoramica de
la evolucion de los SMS desde sus inicios hasta la actualidad y se estudian algunos de los tipos de filtrado
gue existen. Ademas, se realiza una breve explicacion sobre las principales tecnologias y herramientas que

se utilizaran en la solucion propuesta.

1.1. SMS (Short Message Service)

El servicio de mensajes cortos o servicio de mensajes simples, mas conocido como SMS (por las siglas del
inglés Short Message Service), es un servicio disponible en los teléfonos moviles que permite el envio de

mensajes cortos, conocidos como mensajes de texto, entre teléfonos maviles (Pérez Porto Julian, 2016).

El SMS nacié en Newbury, Berkshire (Reino Unido) el 3 de diciembre de 1992 cuando el programador Neil
Papworth envié un mensaje desde su ordenador a un amigo, empleado de Vodafone, para felicitarlo por la
Navidad. La operadora descubrié entonces un sistema util y divertido para comunicarse dentro de su propia

empresa (Pérez Porto Julian, 2016).

De todos modos, no fue hasta siete afios mas tarde cuando se formaliz6 el uso de este nuevo sistema para
comunicarse de forma rpida y personal sin tener que realizar una llamada de voz. Ahora son méas de 8
trillones de SMS los que recorren nuestra red mévil mundial al afio, 15 millones por minuto (Aniversario del

SMS: como se logré enviar el primer mensaje de texto de la historia hace 25 afios, 2017).

Las operadoras, compitiendo entre ellas, comenzaron a usar el SMS como nuevo servicio para atraer clientes,
ya que permitia multiples formas de comunicacion frente a la idea de usar los mdviles sélo para llamar, que

venian inculcando ellas mismas desde hace afos.

El 92% de usuarios actuales de un Smartphone, con todas las opciones que hay actualmente, prefieren

escribir un mensaje a llamar. Al principio fueron muchas las webs que ofrecian el envio de SMS gratuitos.
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Los jévenes situados entre 18 y 25 afios fueron los usuarios mas potentes del sistema, ya que enviaban una
media de 133 mensajes por semana. También se sabe que el segundo uso mas comun de un terminal mévil

es, precisamente, mandar SMS, el primero es mirar la hora (Pérez Porto Julian, 2016).

Después de analizar lo planteado anteriormente se puede concluir que el SMS es un mecanismo que surge
con el objetivo de transmitir informacion textual a través de dispositivos moviles. Esto abre un nuevo canal de
comunicacion para usuarios de todo el mundo que puede ser aplicado para fines tanto personales como

comerciales.

1.2. Spoofing de SMS

Desde el uso masivo de Internet en los Smartphone, la cantidad de SMS que se envian y reciben ha
disminuido mientras los usuarios se vuelcan a plataformas online. No obstante, aln siguen siendo una
herramienta usada de la cual poco se sabe en términos de la seguridad y autenticidad del origen de los

mensajes.

Los ciberdelincuentes se han ido profesionalizando, acompafando los avances tecnologicos e innovando en
distintas técnicas y canales. Las capacidades del Spoofing SMS (suplantacion de SMS) son un claro ejemplo
de cémo los ciberdelincuentes utilizan tecnologias emergentes para reutilizar los métodos de Ingenieria

Social, una técnica vigente de suplantacion de identidad en correos electrénicos.

El Spoofing SMS es el envio de mensajes de texto sin un origen veraz, lo que significa que el ciberdelincuente
falsifica o anonimiza la direccién del remitente. Muchas veces este proceso es utilizado para el envio de

campanfas publicitarias, aunque en muchos paises este tipo de publicidad es ilegal (Standby, 2017).

Como consecuencia, los proveedores de servicios telefonicos han comenzado a filtrar estos mensajes; sin

embargo, estas técnicas aun siguen vigentes en el mundo de los ciberdelitos.

El Spoofing SMS funciona en todo el mundo en casi todas las redes méviles. Europa y Australia son dos de
los lugares donde resulta més facil falsificar los mensajes SMS. En cambio, Estados Unidos o Canada son
probablemente los paises en donde, por protocolos de seguridad, es mas dificil falsificar mensajes aplicando

las técnicas usuales (Standby, 2017).
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Hoy en dia, la suplantacion de SMS no es tan facil como lo era hace unos afios atras. Pero es posible
encontrar muchos servicios que por algunos centavos de dolar permiten este tipo de envios. La efectividad
de la recepcion del mensaje variara mucho segun las tecnologias aplicadas en el pais y la compaifiia telefénica
involucrada (Support, 2017).

Se debe tener cuidado especial al utilizar estos servicios, debido a que muchos realmente no funcionan, sino
que en realidad son una trampa: solo capturardn un numero de teléfono valido para luego enviar spam. De
este modo, este tipo de servicios es utilizado en muchas ocasiones para generar bases de datos conteniendo

nameros telefénicos validos (Support, 2017).

También existen varias aplicaciones tanto en Google Play como en Apple Store, que prometen a sus usuarios
este tipo de técnicas, ya sea cambiando el origen del SMS por uno anénimo o bien por el que el usuario
desee. Particularmente, este caso es mas critico que el uso de servicios, debido a que si se decide instalar
este tipo de aplicaciones (que muchas veces se encuentran fuera de repositorios oficiales) se corre mucho

riesgo de infectarse con malware (Standby, 2017).

Por todo lo antes expuesto, la informacién en la presente investigacion debe tener una forma de encriptacion,

y asi se logra una mayor seguridad en el envio y recibimiento de la misma.

1.3. Plataformas parala gestion de servicios de mensajerias de texto

Muchas empresas a nivel internacional cuentan con plataformas para la gestion de servicios destinados a
dispositivos moviles. Cada una de estas plataformas tiene sus propias caracteristicas, tanto desde el punto

de vista de sus funcionalidades como de sus arquitecturas.

A continuacion, se describiran las principales funcionalidades ofrecidas por las plataformas de diversas
empresas a nivel mundial. Entre estas se encuentran empresaSMS.com y Une Internet de Espafia, la

norteamericana Google, Vodafone y Esendex de Gran Bretafia y Mercacel y Nuestro Site de México.

EmpresaSMS.com

EmpresaSMS.com es una compafiia espafiola de nuevas tecnologias especializada en la creacién, desarrollo

de nuevas alternativas y tecnologias para el envio de mensajes de texto a teléfonos méviles, cuyo objetivo
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es ofrecer una plataforma y soporte de comunicacion por SMS simple, rapido, seguro, econémico y efectivo
al alcance de todo tipo de empresas y organizaciones publicas y privadas (SMS empresas. Servicios SMS

para empresas, s.f.).

EmpresaSMS.com ofrece la posibilidad de enviar uno 0 mas mensajes de texto a uno o mas teléfonos moviles
a través de una pagina que se encuentra en su sitio web y por un costo determinado por cada mensaje que

se envie (SMS empresas. Servicios SMS para empresas, s.f.).

El acceso a la pagina de envio requiere que el usuario posea un identificador de usuario y una contrasefa.
En lo adelante, deberd indicar el pais y los destinatarios del mensaje, el texto del mensaje y otros datos de
personalizacibn como si se van a utilizar caracteres especiales, o0 si se va a programar el envio del mensaje
a una hora determinada; y podra enviar el mensaje a su destino (SMS empresas. Servicios SMS para
empresas, n.d.).

La soluciébn que da empresaSMS.com es sencilla y consiste en dar la posibilidad de que los usuarios
subscritos al sitio puedan enviar mensajes de texto a moviles en varios paises. Para poder enviar mensajes,
cada usuario debe solicitar a través del sitio web de la empresa que se le cargue su crédito de SMS, en
paquetes que pueden ir de 500 a 50 000 SMS, cada paquete por un precio determinado (SMS empresas.

Servicios SMS para empresas, s.f.).

Vodafone

Vodafone es una de las mayores compafias de redes de telecomunicaciones méviles del mundo, con
intereses en redes moviles y que cuenta con mas de 147 millones de clientes. Vodafone ofrece un servicio
llamado Dicta SMS, que en esencia se encarga de convertir los mensajes de voz en mensajes de texto. Este
servicio funciona de dos formas diferentes. La primera es mediante activacion. Todos los usuarios que tengan
activado este servicio, si su teléfono esta fuera de servicio 0 no contesta a la llamada, la persona que los
llama les puede dejar un mensaje de voz que el usuario recibird en forma de mensaje de texto. Con la segunda
variante de este servicio, llamada SMS Facil, no es necesario que la persona que llame o reciba la llamada
tenga activado el servicio. Esta permite dejar un mensaje de voz que el interlocutor recibira en forma de

mensaje de texto, aunque el servicio no esté activado. En general, este servicio de mensajeria permite
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convertir mensajes de voz en mensajes de texto, sustituyendo de esta forma el contestador tradicional
(Vodafone Espafia, 2017).

Mercacel

Mercacel es una empresa mexicana cuyo objetivo es ofrecer el servicio de mensajeria para empresas,
basandose fundamentalmente en servicios de mensajeria de texto. Mercacel cuenta con un servicio de
mensajeria que permite enviar mensajes de texto a cualquier moévil a través de una pagina web, ademas de
una aplicacion de escritorio para enviar mensajes. Esta aplicacion permite enviar mensajes desde una
computadora en cuestién de minutos y constituye una herramienta de gran utilidad para las empresas que
necesitan comunicarse con empleados y clientes o con muchas personas. Esta aplicacion permite ademas el
envio de mensajes masivos, posee plantillas para mensajes estandar, informes de entrega en tiempo real, y
la posibilidad de hacer encuestas a los clientes. Ademas, Mercacel ofrecen un SDK SMS, un paquete que
permite la integracién de estos servicios de mensajeria en las aplicaciones empresariales de sus clientes

( Mercacel. Servicios. , 2009).

La solucion de Mercacel difiere de las anteriores por su enfoque empresarial. Su propdésito es permitir que
distintas empresas utilicen sus servicios de mensajeria desde las propias aplicaciones de las empresas. Para
ello Mercacel ofrece una aplicacién de escritorio con un conjunto de funcionalidades estandar, y ofrece un

SDK para que otras aplicaciones puedan utilizar sus servicios ( Mercacel. Servicios. , 2009).

Une Internet

Une Internet es otra empresa espafiola que propone un sistema de envio de mensajes de texto masivos. Los
usuarios o empresas que deseen este servicio, deben pagar previamente uno de los paquetes ofertados, que
pueden ser de 1000 a 50 000 mensajes de texto. Los envios de mensajes se pueden realizar a través de una
aplicacion en linea, o bien mediante el programa que se conecta con la aplicacion del cliente. La fecha y hora
de los envios de mensajes se pueden programar con antelacién para asegurar una recepcion éptima del
mensaje, y la informacion sobre el estado de los envios estd permanentemente disponible en tiempo real
gracias al sistema que se pone a disposicion del cliente. El servicio de Une Internet es multi-operador, es
decir, permite conectarse con distintos proveedores como son Movistar, Amena y Vodafone
(Une Internet. Servicios SMS. , 2009).
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La solucién de Une Internet es similar a la anterior: da la posibilidad de envios de mensajes de texto a través
de una péagina web, y también a través de una aplicacién de escritorio que se instala localmente. Como
caracteristica distintiva, esta aplicacién permite conocer el estado de los mensajes enviados por los clientes.

Ademas, permite conectarse con distintos proveedores de servicios ( Une Internet. Servicios SMS. , 2009).

Esendex

Esendex es una empresa britanica que ofrece servicios de mensajeria de texto a empresas en Gran Bretafia
y otros paises europeos. En la actualidad tienen como clientes a mas de 7 000 compafiias, tanto pequefias y
medianas empresas como grandes compafias, a nivel mundial. Su gama de servicios para empresas
comprende diferentes herramientas que permiten enviar y recibir mensajes de texto por via web y desde la
cuenta de correo electrénico, ademas de una API que permite la integracién de sus servicios de mensajeria
con sitios web o aplicaciones de terceros. Permiten ademas el envio de mensajes de texto que seran recibidos
como mensajes de voz. La solucién de Esendex aflade a las caracteristicas vistas anteriormente, el envio de

mensajes de texto desde la cuenta de correo electronico (Esendex, 2017).

Nuestro Site

Nuestro Site es una empresa mexicana dedicada al desarrollo de software para terceras empresas.
Actualmente atiende a clientes de México en el sector privado, financiero, educativo y de gobierno, y brinda
soluciones de infraestructura tecnolégica. Entre sus productos se encuentra una plataforma para el envio de
SMS y MMS ( Nuestro Site. Plataforma de envio de mensajes SMS/MMS, 2009).

Esta plataforma brinda una herramienta de gestién y entrega de SMS, la cual permite integrar de una manera
sencilla a distintas empresas al mercado de los dispositivos moviles. La plataforma de envio de mensajes
consiste de tres mobdulos principales: conector, enrutador y administrador de contenido
( Nuestro Site. Plataforma de envio de mensajes SMS/MMS, 2009).

e EIl conector se encarga de establecer las comunicaciones con los centros de mensajes, mediante
diferentes protocolos como SMPP 3.4, Web Services, HTTP y otros. Permite ademas gestionar la

conexién con diferentes operadores de manera simultanea.
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e El enrutador es el encargado de administrar las marcaciones y las aplicaciones, con el fin de poder
gestionar mejor los servicios con una 0 mas marcaciones. Una marcacion puede administrar diversos
tipos de servicios como contenido, servicios en demanda, encuestas y otros. El administrador de
contenidos gestiona la entrega del mismo, el proceso de las estadisticas y reportes.

e La gestion de las estadisticas permite conocer qué medio o publicidad es la que mejor esta
funcionando, por lo que la plataforma maneja canales de venta con el fin de poder administrar las

marcaciones y los canales de venta por donde estan cursando tréfico.

La plataforma permite gestionar diferentes palabras clave, de tal forma que cada servicio tenga una o mas de
una palabra clave. Permite también la gestidn de clientes y campafias. Para cada cliente se genera un prefijo,
con el fin de distinguir su trafico, asi como generar reportes a través de los cuales se pueda consultar solo

sus servicios ( Nuestro Site. Plataforma de envio de mensajes SMS/MMS, 2009).

En resumen, esta plataforma permite la gestion de diferentes servicios basados en mensajes de texto, se
puede conectar con varios operadores, se encarga de enrutar los pedidos de los usuarios a las aplicaciones.
Ademas, permite el registro de clientes y ofrece un médulo de estadisticas y reportes. Introduce, de forma
adicional, el manejo de contenido para méviles como pueden ser juegos, tonos, animaciones, fondos de

pantalla y otros.

Teleios Systems

Teleios Systems es una empresa fundada en 1997 que desarrolla y comercializa soluciones informéaticas
enfocadas en la telefonia inalambrica y las redes, para un amplio rango de clientes que incluye instituciones
gubernamentales, corporaciones y operadores telefonicos. Uno de sus productos es una plataforma para la

gestion de mensajes, llamada Teleios MessageCentral (Ronald, 2017).

Teleios MessageCentral es una plataforma de entrega de servicios de mensajeria mévil que permite a los
operadores de telefonia mévil multiples servicios y aplicaciones de mensajeria, al tiempo que mantiene control

sobre los accesos de red y el trafico (Ronald, 2017).

Entre las caracteristicas de esta plataforma se encuentra el soporte para multiples protocolos, herramientas

de administracién que brindan informacion sobre las cuentas de mensajeria, los privilegios de acceso,
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tamafios de los mensajes y tiempo de entrega; permite la administracion de las aplicaciones a través de
herramientas de configuracion, gestién del contenido, reportes de trafico, integracién y rastreo de facturas, e
inteligencia empresarial, entre otras (Ronald, 2017).

En especifico, las herramientas de inteligencia empresarial permiten:

e Capturar la informacion del subscriptor para conocer el contenido y los servicios que mas se utilizan.

e Generar estadisticas para identificar horas de mayor consumo y generar reportes por hora y diarios.

e Toma de decisiones basadas en las tendencias del mercado, realizando perfiles demogréficos de los
usuarios.

e Ayudar a los objetivos estratégicos, ya que los reportes de trafico pueden resultar Utiles para

implementar actividades buscando aumentar el trafico de mensajes.

Resumen de las principales funcionalidades

Tras estudiar las distintas soluciones que brindan las empresas dedicadas a los servicios de mensajeria de
texto a nivel mundial, se puede enumerar un grupo de funcionalidades que podrian formar parte de una

solucién al problema de desarrollar una aplicacion para el filtrado de mensajes de texto. Estas son:

¢ Comunicacion con uno o varios maviles a través de distintos protocolos.

e Gestion de mensajes desde uno o mas teléfonos a través de una aplicacion de escritorio.

e Soporte para distintos tipos de servicios basados en mensajes de texto, teniendo en cuenta la palabra
clave del mensaje. Estos servicios pueden dar distintos tipos de informacion a los usuarios.

e Utilizacién de técnicas de Inteligencia Artificial para determinar tendencias y otros elementos de
interés.

1.4. Soluciones similares
Como parte de la investigacion se estudiaron diferentes soluciones similares que utilizan diferentes filtros de

SMS. Los filtros para los mensajes permiten configurar y organizar automaticamente los mismos, pueden

mover mensajes a carpetas, eliminar mensajes, reenviarlos a otras direcciones y mucho més (Support, 2017).
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Estos se aplican a los nuevos mensajes que se tienen en la bandeja de entrada. Los filtros se ejecutan en el

mismo orden en el que aparecen en la lista de filtros.

NQ Call Blocker es una aplicacion muy comoda y manejable. Las pocas configuraciones que requiere son
realmente faciles de comprender y realizar, siendo totalmente aptas para cualquier nivel de usuario. No

presenta dificultad alguna para utilizarla (todoteach, 2016).

Ademdas de poder bloquear, de manera selectiva o total, el bloqueo de llamadas o mensajes de texto en el
smartphone, NQ Call Blocker puede crear una zona privada donde tener ocultos contactos y registros de
llamadas o SMS de los mismos. Una opcién gue ofrece gratis para un tiempo de prueba y que en su version

por tiempo indefinido es de pago.

Filtros antispam bayesianos

Los filtros bayesianos se basan, principalmente, en la experiencia y van aprendiendo de aquellos mensajes
que los propios usuarios marcan como spam. Por tanto, necesitan de la intervencion de los usuarios para ser

efectivos (Jiménez, 2016).

Ademas, los filtros antispam bayesianos pueden agrupar diferentes analisis de vocabulario que permiten
generar una lista de palabras buenas y malas para tener en cuenta. Estas listas son las que se generan al

detectar patrones partiendo de los emails marcados manualmente como spam (Jiménez, 2016).

Listas negras (Blacklists)

Las listas negras son tanto un bloqueador de llamadas como un filtro de SMS. Puede bloquear faciimente
llamadas y mensajes de nimeros no deseados, privados (ocultos, an6nimos) o desconocidos (Vlad, s.f.).
Ademas, son listados donde se registran las direcciones IPs que generan spam de forma voluntaria o
involuntaria. Asi, las listas negras excluyen todo lo que llega de determinadas IPs o remitentes al agrupar a
los servidores que se conoce que envian spam o que tienen alguna vulnerabilidad que permite realizar spam
(Angel, 2017).

Simpler Contacts
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Simpler Contacts hace honor a su hombre en que es una libreta de direcciones facil de usar. Basta con
importar los contactos para comenzar a hacer busquedas, crear grupos o eliminar duplicados. La mejor
herramienta es la gestiébn de grupos, que permite crear comunidades a las que enviar mensajes SMS o
correos electrénicos. Ademas, los filtros de la aplicacién son extremadamente Gtiles cuando se esta tratando
de localizar a cierto contacto del que no se recuerde el hombre, pero si el cargo, o simplemente se quiere
echar un vistazo rapido a los cumpleafios recientes. Estd muy bien también que se pueda hacer copias de
seguridad o exportar los contactos a una gran variedad de servicios de manera que si se decide dejar de usar

la aplicacion es muy sencillo llevar los contactos a otra parte (Thorin, 2015).

Mr. Number

Con Mr. Number se puede bloquear de modo sencillo tanto llamadas no deseadas como las que aparecen
sin identificacion. Ademas, también se puede bloquear SMS. Nada mas entrar en la aplicacion se accede a
una lista en donde se muestran las Ultimas llamadas y mensajes de texto recibidos. Pulsando sobre uno de
estos numeros se accede directamente a la pantalla de bloqueo donde solo hay que hacer clic en la sefial de
prohibido (Luis, 2018).

Filtros que analizan el contenido

Los filtros anti-spam analizan el contenido de los correos electrénicos para determinar si el contenido es

sospechoso (si, por ejemplo, un correo se parece a un phishing o un spam previamente detectados).

También buscan la presencia de spamwords (o de spamwords escondidos con trucos ortograficos como por
ejemplo ‘V14gr4’). De igual forma, analizan que los enlaces apunten a sitios respetables, asi como que la

relacién entre texto e imagenes sea la adecuada (Paul, 2013).

Filtros que piden un segundo intento

Este método se basa en la premisa de que un spammer no hace un segundo intento de enviar un correo
electronico a una direccion si a la primera no lo consiguié entregar. En efecto, esto implicaria para el spammer

una gestion muy costosa de sus rebotes.

27



El servidor de correo envia al servidor remitente un mensaje que informa de un error temporal en la recepcion
del correo. Un emisor normal, un tiempo mas tarde, volvera naturalmente a intentarlo y demostrara asi que,
probablemente, no es un spammer (Javier S. , Las mejores aplicaciones con filtros artisticos para tu Android
, 2017).

Filtros que piden una intervencién manual

Una forma utilizada por los filtros para comprobar que el envio masivo no esta realizado por un robot es enviar
un mensaje solicitando una intervencidon manual que servirh como prueba de que el remitente es humano.
Por ejemplo, pueden pedir que cesen los envios durante 20 minutos, 0 que afadan una informacion
complementaria. Estos mensajes no llegan por email sino en los ‘logs’, mensajes directos enviados entre
servidor remitente y servidor de recepcion. Si el técnico consulta el mensaje y cumple con lo pedido, el
mensaje se enviara y no se tendra que realizar esta accion de nuevo en el futuro. Sino, se bloqueara como
spam (Paul, 2013).

Andlisis de las soluciones similares

Después de analizadas las soluciones, se decide que no pueden aplicarse para resolver el problema de
investigacion porque ninguna de ellas permite filtrar SMS por un criterio determinado; mas bien se basan en
blogueo de llamadas y SMS, ademas otras permiten filtrar solo contactos o se basan en filtros solo para
correos electrénicos. Pero a pesar de esto, se utilizan algunas caracteristicas de los filtros que analizan el
contenido, ya que la aplicacién a desarrollar debe analizar el texto de los SMS para responder a tematicas
determinadas. Se tendran en cuenta, ademas, las caracteristicas de los filtros de tipo Simpler Contacts dado
gue la aplicacién también debe tener un tratamiento basado en los contactos de los cuales provienen los
SMS.

1.5. Reglas de filtro
Estas son algunas reglas de filtros que existen (Santiago, 2018):

e Elfiltrado esta desactivado. La aplicacion no filtra las llamadas ni los SMS.
e Contactos blogueados. La aplicacion bloquea las llamadas y los SMS de los niUmeros de teléfono de

la lista de contactos bloqueados (definidos de forma predeterminada). El nUmero aparecera ocupado
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para los contactos bloqueados. La aplicacién elimina los SMS bloqueados y la informacién queda
registrada en un informe.

o Contactos permitidos. La aplicacion permite Unicamente las llamadas y los SMS de la lista de
contactos permitidos. Las demas llamadas y SMS se bloquean. La aplicacion elimina los SMS
bloqueados y su informacién queda registrada en un informe.

e Filtrado estandar. La aplicacién bloquea y permite llamadas y SMS de acuerdo con las listas de
contactos bloqueados y permitidos. Si se recibe una llamada o un mensaje de texto de un nimero que
no esté en ninguna de las listas, la aplicacion lo entrega y solicita al usuario que agregue el nimero

de teléfono a la lista de contactos permitidos o a la de bloqueados.

De este conjunto de reglas se decide utilizar algunas caracteristicas del filtrado estandar para la investigacion,
puesto que en la aplicacion se pueden recibir SMS desde cualquier numero de teléfono, ya sea de algun
contacto registrado o de un nuevo usuario, lo que no es necesidad del cliente que la aplicacion de escritorio

tenga una lista de contactos bloqueados.

1.6. Herramientas y tecnologias a utilizar

A continuacion, se explican las herramientas y tecnologias que se utilizan para el desarrollo de la
investigacion.

1.6.1. Metodologia de desarrollo de software

Una metodologia es un conjunto de filosofias, etapas, procedimientos, reglas, técnicas, herramientas,

documentacion y aspectos de formacion que permiten guiar a los desarrolladores de aplicaciones.

Las metodologias imponen un proceso disciplinado sobre el desarrollo de software con el fin de hacerlo mas
predecible y eficiente. Lo hacen desarrollando un proceso detallado con un fuerte énfasis en planificar

inspirado por otras disciplinas de la ingenieria (Metodologia de Desarrollo de Software, 2017).

En el desarrollo de la aplicacion se utiliza la metodologia de desarrollo de software Variacion de AUP para la
UCI, una variante realizada por la Universidad de las Ciencias Informaticas a la metodologia agil AUP
(Proceso Agil Unificado) y esta definida por la universidad como el documento rector de la actividad

productiva.
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Fases de Variacion de AUP para la UCI:

La metodologia Variacion de AUP para la UCI esta formada por tres fases, (Inicio, Ejecucion y Cierre) para
el ciclo de vida de los proyectos de la universidad, las cuales contienen las caracteristicas de las cuatro fases
(Inicio, Elaboraciéon, Construccidén y Transicién) propuestas en AUP. Las caracteristicas de las fases de la

metodologia de la universidad son (Tamara, 2015):

¢ Inicio: Durante el inicio del proyecto se llevan a cabo las actividades relacionadas con la planeacién
del proyecto. En esta fase se realiza un estudio inicial de la organizacion cliente que permite obtener
informacién fundamental acerca del alcance del proyecto, realizar estimaciones de tiempo, esfuerzo
y costo y decidir si se ejecuta o no el proyecto.

e Ejecucion: En esta fase se ejecutan las actividades requeridas para desarrollar el software,
incluyendo el ajuste de los planes del proyecto considerando los requisitos y la arquitectura. Durante
el desarrollo se modela el negocio, se obtienen los requisitos, se elaboran la arquitectura y el disefio,
se implementa y se libera el producto. Durante esta fase el software es transferido al ambiente de los
usuarios finales o entregado al cliente junto con la documentacién. Ademas, en esta transicién se
capacita a los usuarios finales sobre la utilizacion de la aplicacion.

e Cierre: En el cierre se analizan tanto los resultados del proyecto como su ejecucion y se realizan las

actividades formales de cierre del proyecto.
Descripcién de las disciplinas

AUP propone 7 disciplinas (Modelo, Implementacién, Prueba, Despliegue, Gestion de configuracion, Gestién
de proyecto y Entorno), se decide para el ciclo de vida de los proyectos de la UCI tener 7 disciplinas también,
pero a un nivel mas atémico que el definido en AUP. Los flujos de trabajos: Modelado de negocio, Requisitos
y Andlisis y disefio en AUP estan unidos en la disciplina Modelo, en la variacion para la UCI se consideran a
cada uno de ellos disciplinas. Se mantiene la disciplina Implementacion, en el caso de Prueba se desagrega
en 3 disciplinas: Pruebas Internas, de Liberacion y Aceptacion. Las restantes 3 disciplinas de AUP asociadas
a la parte de gestion para la variacion UCI se cubren con las areas de procesos que define CMMIDEYV v1.3
para el nivel 2, serian CM (Gestion de la configuracion), PP (Planeacién de proyecto) y PMC (Monitoreo y

control de proyecto). Para una mayor comprension se muestra la siguiente tabla (Tamara, 2015):
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Tabla 1. Descripciéon de AUP-UCI

Disciplinas AUP

Disciplinas  VariacionAUP-

ucCl

Objetivos Disciplinas(Variacion
AUP-UCI)

Modelo

Modelado de negocio

El Modelado del Negocio es la
disciplina destinada a comprender los
procesos de negocio de una
organizacion. Se comprende cémo
funciona el negocio que se desea
informatizar para tener garantias de
que el software desarrollado va a
cumplir su propésito. Para modelar el
negocio se proponen las siguientes
variantes:
1. Casos de Uso del Negocio
(CUN)
2. Descripcion de Proceso de
Negocio (DPN)
3. Modelo Conceptual (MC)
A partir de las variantes anteriores se
condicionan cuatro escenarios para
modelar el sistema en la disciplina

Requisitos.

Requisitos

El esfuerzo principal en la disciplina
Requisitos es desarrollar un modelo
del sistema que se va a construir.
Esta disciplina comprende la
administracion 'y gestion de los
requisitos funcionales y no
funcionales del producto. Existen tres

formas de encapsular los requisitos
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[Casos de Uso del Sistema (CUS),
Historias de usuario (HU) vy
Descripcion de requisitos por proceso
(DRP)], agrupados en cuatro
escenarios condicionados por el

Modelado de negocio

Analisis y disefio

En esta disciplina, si se considera
necesario, los requisitos pueden ser
refinados y estructurados para
conseguir una comprension mas
precisa de estos, y una descripcion
que sea facil de mantener y ayude a
la  estructuracion del sistema
(incluyendo su arquitectura). Ademas,
en esta disciplina se modela el
sistema y su forma (incluida su
arquitectura) para que soporte todos
los requisitos, incluyendo los
requisitos no funcionales. Los
modelos desarrollados son mas
formales y especificos que el de

analisis

Implementacion

Implementacion

En la implementacion, a partir de los
resultados del Andlisis y Disefio se

construye el sistema.

Prueba

Pruebas internas

En esta disciplina se verifica el
resultado de la implementacion
probando cada construccion,
incluyendo tanto las construcciones

internas como intermedias, asi como
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las versiones finales a ser liberadas.
Se deben desarrollar artefactos de
prueba como: disefios de casos de
prueba, listas de chequeo y de ser
posible componentes de prueba
ejecutables para automatizar las
pruebas.

Pruebas de liberacion Pruebas disefiadas y ejecutadas por
una entidad certificadora de la calidad
externa, a todos los entregables de
los proyectos antes de ser entregados

al cliente para su aceptacion.

Pruebas de aceptacion Es la prueba final antes del
despliegue del sistema. Su objetivo
es verificar que el software esta listo y
que puede ser usado por usuarios
finales para ejecutar aquellas
funciones y tareas para las cuales el

software fue construido.

Gestion de | Se cubren con las areas de | Consultar en mejoras.prod.uci.cu los

configuracion procesos PP, PMC y CM que | libros de procesos de cada una de

Gestion de proyecto | propone CMMI-DEV v1.3. Las | estas &reas.

mismas son Aareas de

Entorno procesos de gestion y soporte

respectivamente.

Escenarios para la disciplina Requisitos

A partir de que el Modelado de negocio propone tres variantes a utilizar en los proyectos (CUN, DPN o MC)

y existen tres formas de encapsular los requisitos (CUS, HU, DRP), surgen cuatro escenarios para modelar
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el sistema en los proyectos, manteniendo en dos de ellos el MC, quedando de la siguiente forma (Tamara,
2015):

Escenario No 1: Proyectos que modelen el negocio con CUN solo pueden modelar el sistema con CUS.
Escenario No 2: Proyectos que modelen el negocio con MC solo pueden modelar el sistema con CUS.
Escenario No 3: Proyectos que modelen el negocio con DPN solo pueden modelar el sistema con DRP.
Escenario No 4: Proyectos que no modelen negocio solo pueden modelar el sistema con HU.

Para la investigacion se escogio el escenario 4, el mismo se aplica a los proyectos que hayan evaluado el
negocio a informatizar y como resultado obtengan un negocio muy bien definido. Se recomienda en proyectos
no muy extensos, ya que una HU no debe poseer demasiada informacion. Todas las disciplinas antes
definidas (desde Modelado de negocio hasta Pruebas de Aceptacion) se desarrollan en la Fase de Ejecucion,
de ahi que en la misma se realicen iteraciones y se obtengan resultados incrementales. En una iteracion se
repite el flujo de trabajo de las disciplinas, Requisitos, Analisis y disefio, Implementacion y Pruebas internas.
De esta forma se brinda un resultado mas completo para un producto final de manera creciente. Para llegar

a lograr esto, cada requisito debe tener un completo desarrollo en una Unica iteracién (Tamara, 2015).

El desarrollo del sistema se basa fundamentalmente en la implementacién, dado que los requisitos son
concretos y no siguen un flujo de acciones sucesivas. Por ello no es necesario la utilizacion de un modelado
de procesos, mapas conceptuales o casos de uso, haciendo que sea mas comprensible la descripcion
mediante historias de usuarios. Por eso se decide aplicar el escenario 4 que esta orientado a este tipo de

artefacto.
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1.6.2. Lenguaje de programacion

Para el desarrollo de la aplicacion se decide utilizar el lenguaje Java por ser multiplataforma y ser en la
actualidad uno de los lenguajes mas utilizados a nivel mundial (Fernando, 2017), ademas Java tiene librerias
gue son utiles para minimizar tiempo y esfuerzo en el desarrollo del sistema, se tiene mayor conocimiento de

java y se posee una mayor experiencia en el desarrollo de software en este lenguaje.

A continuacion, se especifican las caracteristicas més importantes de este lenguaje de programacion.
Java 8.0

Java surgi6é en 1991 cuando un grupo de ingenieros de Sun Microsystems traté de disefiar un nuevo lenguaje
de programacion destinado a correr sobre cualquier plataforma: desde computadoras hasta efectos
electrodomésticos. Con este fin fueron de los primeros en introducir el concepto de maquina virtual con el
objetivo de que sus aplicaciones fueran totalmente independientes del CPU que las procesara y esto
constituye una ventaja, ya que, corriendo sobre la maquina virtual, te permite olvidarte de algo tan engorroso

como es la gestion de memoria (punteros, reserva, etc.) (Fernando, 2017).

Sun describe a Java como simple, orientado a objetos, distribuido, interpretado, robusto, seguro, de
arquitectura neutra, portable, de altas prestaciones, multitarea y dinamico. Se ha desarrollado unido a Internet
y es por ello que es ampliamente utilizado en la construccion tanto de sistemas distribuidos, como de
complejas aplicaciones de gestion. Otra de sus ventajas es que cuenta con una libreria de clases bastante
completa que se puede aprovechar para el desarrollo de aplicaciones para distintas tecnologias (de escritorio,
movil, web) (Fernando, 2017).

Entre las limitaciones de Java se puede mencionar su velocidad, los programas hechos en Java no tienden
a ser muy rapidos. Como los programas de Java son interpretados nunca alcanzan la velocidad de un
verdadero ejecutable. Otra desventaja que posee Java es que algunas implementaciones y librerias pueden

tener codigo rebuscado (Fernando, 2017).

1.6.3. Plataformas de Desarrollo que se utilizan en la investigacion

Java FX 8.0
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Java FX es una plataforma de desarrollo pensada para crear y desplegar aplicaciones para internet que
funcionan en una gran cantidad de dispositivos (escritorio, navegadores y moviles). Esta plataforma provee
al programador grandes ventajas debido a que posee un motor de renderizacion web y un motor de
multimedia de alto rendimiento. Ademas, provee mas de 50 componentes de disefio, formularios facilmente
personalizables mediante el uso de CSS. Lo que la diferencia de java es que esta plataforma les brinda estilo,

disefio y personalidad a las aplicaciones (Rajeev, 2017).

Se utiliza JavaFX, ya que proporciona un amplio conjunto de controles Ul, que simplifican el desarrollo de
interfaces visualmente inmersivas para aplicaciones basadas en bases de datos. Cuando se combina con la
base de datos PostgreSQL y la herramienta ORM de Hibernate, JavaFX puede manejar la capa de
presentacion para aplicaciones empresariales a gran escala basadas en datos (JavaFX PostgreSQL), asi

como aplicaciones de escritorio robustas (JavaFX Hibernate).

JavaFX es una familia de productos y tecnologias de Oracle Corporation (inicialmente Sun Microsystems),
para la creacion de Rich Internet Applications (RIAS), esto es, aplicaciones web que tienen las caracteristicas
y capacidades de aplicaciones de escritorio, incluyendo aplicaciones multimedia interactivas. Las tecnologias
incluidas bajo la denominacién JavaFX son JavaFX Script y JavaFX Mobile, aunque hay mas productos
JavaFX planeados (Rajeev, 2017).

Android SDK 24.4.1

Android es un sistema operativo basado en el nucleo Linux. Fue disefiado principalmente para dispositivos
moéviles con pantalla tactil, como teléfonos inteligentes, tabletas y también para relojes inteligentes, televisores
y automdviles. Inicialmente fue desarrollado por Android Inc., empresa que Google respaldé econémicamente
y mas tarde, en 2005, compré. Android fue presentado en 2007 junto la fundacion del Open Handset Alliance
(un consorcio de compafias de hardware, software y telecomunicaciones) para avanzar en los estandares
abiertos de los dispositivos moviles. El primer movil con el sistema operativo Android fue el HTC Dream y se
vendié en octubre de 2008. Android es el sistema operativo mévil mas utilizado del mundo, con una cuota de

mercado superior al 80% al afio 2017, muy por encima de 10S.6789 (Juan, 2016).

El éxito del sistema operativo se ha convertido en objeto de litigios sobre patentes en el marco de las llamadas

guerras de patentes entre las empresas de teléfonos inteligentes. Segun los documentos secretos filtrados
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en 2013 y 2014, el sistema operativo es uno de los objetivos de las agencias de inteligencia internacionales
(Juan, 2016).

La version basica de Android es conocida como Android Open Source Project (AOSP). EI 25 de junio de
2014 en la Conferencia de Desarrolladores Google I/O, Google mostré una evolucién de la marca Android,

con el fin de unificar tanto el hardware como el software y ampliar mercados (Juan, 2016).

El 17 de mayo de 2017, se presenté Android Go. Una versién mas ligera del sistema operativo para ayudar
a que la mitad del mundo sin smartphone consiga uno en menos de cinco afios. Incluye versiones especiales

de sus aplicaciones donde el consumo de datos se reduce al maximo (Juan, 2016).

1.6.4. Entornos de Desarrollo Integrado (IDE)

Para el desarrollo del sistema se hace necesario la utilizacién de dos IDE que permitan una interaccién con
el lenguaje de programacion. A continuacion, se describen los IDE IntelliJ IDEA y Android Studio que se

utilizan para el desarrollo en Java y Android simultaneamente.

IntelliJ IDEA 2017.2.2

Es un IDE para el desarrollo de programas informaticos. Es desarrollado por JetBrains (anteriormente
conocido como IntelliJ), y esta disponible en dos ediciones: community edition, y edicion comercial. IntelliJ
IDEA no esta basada en Eclipse como MyEclipse o Oracle Enterprise Pack para Eclipse (Getting Started with
IntelliJ IDEA, 2017).

Permite escritura de codigo sin complicaciones. Practica un abordaje no intrusivo e intuitivo para ayudar a
escribir, depurar, refactorizar, probar y aprender el cédigo. Gracias a su profunda comprension de los
lenguajes y tecnologias, IntelliJ IDEA proporciona un segundo par de manos para cuando se necesita (Getting
Started with IntelliJ IDEA, 2017).

Ademas, crea un entorno adecuado en el que todos los miembros del equipo pueden trabajar juntos de
manera eficiente. Integracion transparente con una amplia variedad de sistemas de control de versiones,
permite a los miembros del equipo permanecer en sincronia con los cambios de otros, asegurando que todas

las contribuciones seran productivas. IntelliJ IDEA puede coexistir con otros IDEs populares, como Eclipse y
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herramientas de gestion de proyectos como Maven, para que un equipo pueda utilizar cada herramienta
donde es mejor aplicable (Getting Started with IntelliJ IDEA, 2017).

Permite a una empresa disponer de productos de software complejos, en cumplimiento de las normas de
calidad y cronogramas. El IDE constantemente valida la calidad del cédigo y ofrece soluciones inmediatas
para los problemas encontrados en todos los niveles, desde la instruccion individual para arquitectura global,
utilizando las inspecciones de cdédigo avanzado y andlisis de matriz de dependencia. Sea un problema de
codificacion, problemas potenciales de rendimiento, o el incumplimiento de contrato, IntellilJ IDEA muestra
una advertencia y corrige el problema, ayudando a producir de forma limpia, un c6digo de primera linea en
poco tiempo (Getting Started with IntelliJ IDEA, 2017).

Android Studio 3.0

Android Studio es el entorno de desarrollo integrado oficial para la plataforma Android. Fue anunciado el 16
de mayo de 2013 en la conferencia Google 1/0, y reemplaz6 a Eclipse como el IDE oficial para el desarrollo
de aplicaciones para Android. La primera version estable fue publicada en diciembre de 2014. Esta basado
en el software IntelliJ IDEA de JetBrains y ha sido publicado de forma gratuita a través de la Licencia Apache
2.0. Esta disponible para las plataformas Microsoft Windows, macOS y GNU/Linux. Ha sido disefiado

especificamente para el desarrollo de Android (AS, 2016).

Principales caracteristicas de Android Studio (AS, 2016):

e Soporte para programar aplicaciones para Android Wear.

o Herramientas Lint. Detecta el cédigo no compatible entre arquitecturas diferentes o cédigo confuso.

o Utiliza ProGuard, para poder optimizar y reducir el cédigo del proyecto al exportar a APK, para
dispositivos de gama con limitaciones.

o Alertas en tiempo real de errores sintacticos, compatibilidad o rendimiento antes de acabar la
aplicacion.

e Vista previa, en diferentes tipos de proyectos y resoluciones.

» Posibilita la opcidon del control de versiones accediendo a un repositorio y poder descargar Mercurial,
Git, Github o Subversion.

o Permite la importacion de los proyectos realizados desde Eclipse.
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Ventajas y desventajas de Android Studio (AS, 2016) :

o Compilacion rapida.

e Ejecucion de la app en tiempo real gracias al emulador.

e Ejecucion de la app directamente desde el movil.

o No soporta el desarrollo para NDK, pero IntelliJ con el plugin Android si.

e Funciona bien (sobre todo si se usan versiones estables).

e Contiene todo lo necesario para desarrollar cualquier IDE.

e Es capaz de asociar automaticamente carpetas y archivos con su papel en la aplicacion, la creacion
de nuevas carpetas, borrado de archivos en values.

e Los requisitos son un poco elevados (se tendra que tener una buena maquina para que funcione bien
el emulador). Pero esto hace que sea el mejor entorno para programar en Android, por lo que es

necesario.

1.6.5. Motor de base de datos

El motor de base de datos es el servicio principal para almacenar, procesar y proteger los datos. EI mismo
proporciona acceso controlado y procesamiento de transacciones rapido para cumplir con los requisitos de

las aplicaciones consumidoras de datos mas exigentes de una empresa (Gustavo R. , 2013).

A continuacion, se realiza un estudio de diferentes motores de base de datos:

MongoDB

Es una base de datos Open Source de gran rendimiento, escalable, no es una base de datos relacional
convencional, y orientada a documentos (esquemas de datos tipo JSON). Hay drivers preparados para usar
esta base de datos desde lenguajes como PHP, Python, Perl, Ruby, JavaScript, C++y muchos mas (Picajoso,
2010).

Hypertable

Hypertable es un sistema de almacenamiento distribuido de datos de alto rendimiento disefiado para soportar

aplicaciones que requieran maximo rendimiento, escalabilidad y eficiencia. Se ha disefiado y modelado a
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partir del proyecto BigTable de Google y se enfoca sobre todo a conjuntos de datos de gran escala (Picajoso,
2010).

Apache CouchDB

Como en el caso de MongoDB, este proyecto estd destinado a ofrecer una base de datos orientada a
documentos que se pueden consultar o indexar en modo MapReduce usando JavaScript. CouchDB ofrece
una APl JSON RESTful a la que se puede acceder desde cualquier entorno que soporte peticiones HTTP
(Picajoso, 2010).

HSQL 2.4.0 es un motor de bases de datos SQL ligero (611 Kb aprox.), OpenSource e implementado
completamente en Java. ldeal para realizar pruebas sin tener que conectarse a un gestor de bases de datos.
Es una herramienta increiblemente util, ahorra bastante tiempo de desarrollo y al trabajar sobre bases de
datos es flexible a la hora de realizar cambios en la informacién a tratar o cuando los requisitos de la
informacioén a tratar cambien. HSQL no debe tomarse como una solucion, seria en un entorno multiusuario
en donde los requisitos en tiempos de espera y seguridad son importantes. No hay que olvidar que trabaja

sobre ficheros de texto (Carlos, 2006).

Riak

Riak es una base de datos ideal para aplicaciones web y combina (Picajoso, 2010):

e Unatienda con un valor clave descentralizado
e Un motor map/reduce flexible

e Unainterfaz de consultas HTTP/JSPN amigable.

HBase

HBase es un almacén distribuido de tipo column-oriented que puede ser también denominado como la base
de datos Hadoop. El proyecto esta dirigido a ofrecer tablas enormes de “miles de millones de filas, y millones
de columnas”. Dispone de un gateway RESTful que soporta XML, Protobug y opciones de codificacion binaria
de datos (Picajoso, 2010).
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Keyspace

Se trata de un almacén del tipo key-value con replicacion consistente y que funciona sobre sistemas
operativos Windows. Keyspace ofrece una alta disponibilidad al enmascarar los fallos de servidor y red y al

aparecer como un unico servicio de alta disponibilidad.

Después de hacer un estudio de varios motores de base datos que existen y que mas se utilizan en la
actualidad, se decide utilizar para la investigacion HSQL, pues puede realizar pruebas sin tener que
conectarse a un gestor de base de datos, se ahorra tiempo de desarrollo, y se tiene una mayor experiencia

con dicho motor.

Para la investigacion se utiliza Hibernate 5.2.2 como herramienta de mapeo objeto-relacional. A continuacion,

se explican algunas de sus caracteristicas principales:

Hibernate 5.2.2 es una herramienta de mapeo objeto-relacional (ORM) para la plataforma Java (y disponible
también para .Net con el nombre de NHibernate) que facilita el mapeo de atributos entre una base de datos
relacional tradicional y el modelo de objetos de una aplicacion, mediante archivos declarativos (XML) o

anotaciones en los beans de las entidades que permiten establecer estas relaciones (King Gavin, 2010).

Hibernate busca solucionar el problema de la diferencia entre los dos modelos de datos coexistentes en una
aplicacion: el usado en la memoria de la computadora (orientacion a objetos) y el usado en las bases de datos
(modelo relacional). Para lograr esto permite al desarrollador detallar cémo es su modelo de datos, qué
relaciones existen y qué forma tienen. Con esta informacion Hibernate le permite a la aplicacién manipular
los datos en la base de datos operando sobre objetos, con todas las caracteristicas de la POO. Hibernate
convertira los datos entre los tipos utilizados por Java y los definidos por SQL, también genera las sentencias
SQL vy libera al desarrollador del manejo manual de los datos que resultan de la ejecucion de dichas
sentencias, manteniendo la portabilidad entre todos los motores de bases de datos con un ligero incremento

en el tiempo de ejecucion (King Gavin, 2010).

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

informacion disponible; ofrece también un lenguaje de consulta de datos llamado HQL (Hibernate Query
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Language), al mismo tiempo que una API para construir las consultas programaticamente (conocida como
"criteria"). Hibernate para Java puede ser utilizado en aplicaciones Java independientes o en aplicaciones
Java EE, mediante el componente Hibernate Annotations que implementa el estandar JPA, que es parte de

esta plataforma (King Gavin, 2010).

1.6.6. Visual Paradigm 8.0 como herramienta de modelado

Visual Paradigm es una de las herramientas UML CASE del mercado, considerada como muy completa y
facil de usar, con soporte multiplataforma y que proporciona excelentes facilidades de interoperabilidad con

otras aplicaciones ( Visual Paradigm, 2014).

Fue creada para el ciclo vital completo del desarrollo de software que lo automatiza y acelera, permitiendo la
captura de requisitos, analisis, disefio e implementacién. Tiene la capacidad de crear el esquema de clases
a partir de una base de datos y crear la definicién de base de datos a partir del esquema de las clases ( Visual
Paradigm, 2014).

Permite invertir codigo fuente de programas, archivos ejecutables y binarios en modelos UML al instante,
creando de manera simple toda la documentacién. Esta disefiada para usuarios interesados en sistemas de
software de gran escala con el uso del acercamiento orientado a objeto, ademas apoya los estandares mas
recientes de las notaciones de Java y de UML. Incorpora el soporte para trabajo en equipo, que permite que
varios desarrolladores trabajen a la vez en el mismo diagrama y vean en tiempo real los cambios hechos por

sus compaferos ( Visual Paradigm, 2014).
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Caracteristicas

A continuacion, se listan algunas de las caracteristicas de Visual Paradigm ( Visual Paradigm, 2014):

e Producto de calidad.

e Soporta aplicaciones Web.

e Varios idiomas.

o Generacién de codigo para Java y exportacion como HTML.

e Facil de instalar y actualizar.

o Compatibilidad entre ediciones.

e Se integra con las siguientes herramientas Java: Eclipse/IBM WebSphere, Jbuilder, NetBeans IDE,
Oracle Jdeveloper, BEA Weblogic.

Ventajas ( Visual Paradigm, 2014):

e Apoya todo lo basico en cuanto a artefactos generados en las etapas de definicion de requerimientos
y de especificaciébn de componentes. Tiene apoyo adicional en cuanto a generacion de artefactos
automaticamente.

o Genera modelos VP-UML instantaneamente a partir de codigo binario .Net.

o Generacién de documentacién en formatos HTML y PDF.

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

e Brinda la posibilidad de intercambiar informacién mediante la importacién y exportacion de ficheros
con aplicaciones como por ejemplo Visio y Rational Rose.

e Generacion de codigo e ingenieria inversa: brinda la posibilidad de generar codigo a partir de los
diagramas, para las plataformas como .Net, Java y PHP, asi como obtener los diagramas a partir del
codigo.

e Generacion de documentacion: brinda la posibilidad de documentar todo el trabajo sin necesidad de

utilizar herramientas externas.
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Desventajas ( Visual Paradigm, 2014):

o Las iméagenesy reportes generados, no son de muy buena calidad.

Por las ventajas descritas anteriormente se selecciona Visual Paradigm para el modelado correspondiente al

andlisis de la investigacion

1.6.7. Lenguaje de modelado UML 2.0 utilizado en la investigacion

El lenguaje unificado de modelado (UML, por sus siglas en inglés, Unified Modeling Language) es el lenguaje
de modelado de sistemas de software mas conocido y utilizado en la actualidad; esta respaldado por el Object
Management Group (OMG). Es un lenguaje gréfico para visualizar, especificar, construir y documentar un
sistema. UML ofrece un estandar para describir un "plano” del sistema (modelo), incluyendo aspectos
conceptuales tales como procesos, funciones del sistema, y aspectos concretos como expresiones de

lenguajes de programacion, esquemas de bases de datos y compuestos reciclados (César, 2016).

Es importante remarcar que UML es un "lenguaje de modelado" para especificar o para describir métodos o
procesos. Se utiliza para definir un sistema, para detallar los artefactos en el sistema y para documentar y

construir. En otras palabras, es el lenguaje en el que esta descrito el modelo (César, 2016).

UML no puede compararse con la programacion estructurada, pues UML significa Lenguaje Unificado de
Modelado, no es programacion, solo se diagrama la realidad de una utilizacién en un requerimiento. Mientras
gue programacion estructurada es una forma de programar como lo es la orientaciébn a objetos, la
programacion orientada a objetos viene siendo un complemento perfecto de UML, pero no por eso se toma

UML solo para lenguajes orientados a objetos (César, 2016).

1.7. Conclusiones del capitulo

En este capitulo con el andlisis de las plataformas que utilizan SMS, se logré definir caracteristicas
importantes para el desarrollo de la aplicacion. Ademas, el estudio de los tipos de filtrado de SMS permitié
establecer las reglas de filtrado que se van a utilizar. Para guiar el desarrollo de software se utiliza la

metodologia AUP-UCI, partiendo de que es la metodologia mas utilizada en la UCI. Se decide utilizar java
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como lenguaje de desarrollo de software, por ser un lenguaje multiplataforma y el desarrollador cuenta con

una mayor experiencia en este lenguaje.
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Capitulo 2 Propuesta de solucidon. Analisis y disefio
|

Introducciéon

Las caracteristicas del sistema a desarrollar y su descripcion detallada son los elementos que se evidenciaran
en este capitulo. Se utiliza el modelo de dominio para describir los principales conceptos asociados al dominio
del problema y sus relaciones. Se disefia y describe la propuesta de solucion al problema planteado. Se
realiza la captura de los requisitos funcionales y no funcionales del producto.

2.1. Propuesta de solucion

A los comentaristas deportivos cubanos se les hace dificil buscar mensajes de texto enviados por los
aficionados para responder sus preguntas, mandar saludos, entre otras acciones que se realizan en los
programas televisivos de este tipo, pues no tienen a su disposicién una aplicacion capaz de almacenar y filtrar
los SMS enviados por teléfonos moviles de la poblacion cubana. La ausencia de esta aplicacion dificulta la
comunicacion fluida entre los aficionados y los comentaristas en una transmision en vivo, provocando que no
exista un debate sobre los comentarios enviados por los aficionados dando su opinion respecto al tema que

se esta tratando en ese momento.

Es por ello que como propuesta de solucion se plantea el desarrollo de una aplicacion Android para
dispositivos méviles y una aplicacién de escritorio multiplataforma que permita filtrar estos mensajes de textos
y de esta manera facilitar la busqueda de los mismos para los comentaristas deportivos. La aplicacion de
escritorio desarrollada debe reconocer los dispositivos moviles conectados a su misma red Wifi, que tengan
instalada la aplicacion Android implementada en la presente investigaciéon. Después de conectados los
moviles a la aplicacion de escritorio, esta hace una captura de los SMS almacenados en el dispositivo moévil
inteligente y los que se reciban en tiempo real. En funcién de dicha captura debe permitir al comentarista
hacer busquedas dentro de los SMS a través de palabras o filtros previamente creados. También debe

permitir gestionar los filtros, gestionar SMS y gestionar contactos.
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2.2. Modelo de dominio

El modelo del dominio captura, comprende y describe los objetos mas importantes dentro del contexto de
un sistema. Se describe mediante diagramas de UML, especialmente mediante diagramas de clases. Los
objetos del dominio o clases pueden obtenerse a partir de una especificacion de requisitos o mediante la
entrevista con los expertos del tema. Las clases que lo componen suelen aparecer en tres formas tipicas
(Jacobson, 2000):

¢ Obijetos del negocio que representan los elementos que se manipulan en el negocio
e Obijetos del mundo real y conceptos de los que el sistema debe hacer un seguimiento

e Sucesos gue ocurrirdn o que han ocurrido

El modelo de dominio que a continuacion se describe constituye una representacion grafica de los principales

conceptos que forman parte de la aplicacion de filtrado de SMS para los comentaristas deportivos cubanos.

2.2.1.  Descripcion de los conceptos del modelo de dominio

A continuacién, se esclarecen los conceptos asociados al dominio, definiendo los términos mas importantes

que seran de utilidad para la posterior confeccion del modelo de dominio.

Contacto: Persona registrada en el dispositivo mévil del comentarista deportivo, que envia SMS a dicho

dispositivo.
Aficionado: Persona aficionada del deporte, que envia SMS al dispositivo mévil del comentarista deportivo.
SMS: Mensajes de textos enviados de dispositivos moviles, ya sea de los contactos o de los aficionados.

APK del dispositivo mévil: Es una aplicacion en el dispositivo movil inteligente del comentarista deportivo,

donde recibe todos los SMS, que permite la conexion a la aplicacion de escritorio.

Aplicacion de escritorio: Es una aplicacion en la PC del comentarista deportivo, la cual va a facilitar el

filtrado de SMS en tiempo real.
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Filtro: Va a ser ejecutado por el comentarista deportivo, segin el SMS que quiera buscar, o la persona que

envio el SMS, ya sea contacto o aficionado.

Usuario: Es la persona (comentarista deportivo) que va a utilizar la aplicaciéon de escritorio y el dispositivo

movil con el que se reciben todos los SMS.

2.2.2. Diagrama del modelo de dominio

El siguiente diagrama muestra la relacion entre los conceptos identificados del problema descrito

B

anteriormente.
Contacto
1 < Administra
< Carga
P Envia SMS
< Crea 1
P Envia 1 1 1
. Usuario
Aplicacion
1 1. de escritorio
0.*
Aficionado s
0
L P Utiliza 0.°
A Recibe -
P> envia informacion encriptada *
12
APK del
dispositivo
movil

llustracién 1. Diagrama de Modelo de Dominio
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2.3. Requisitos funcionales y no funcionales

El proceso de desarrollo de software comprende en sus etapas tempranas la definicién de tareas orientadas
a captar las necesidades o caracteristicas para satisfacer el sistema que se vaya a crear o modificar
(Pressman, 2010). Durante la fase de analisis fueron identificados los requisitos funcionales y no funcionales

necesarios para que la aplicacion pueda satisfacer el problema planteado.

2.3.1. Requisitos funcionales

Los requisitos funcionales identificados para dar solucién al problema planteado fueron:
RF1: Permitir conexién entre dispositivo mévil y servidor a través de red Wifi.

RF2: Permitir que el servidor soporte varias conexiones simultaneas.

RF3: Enviar informacién del dispositivo conectado.

RF4: Enviar contactos del dispositivo conectado.

RF5: Enviar mensajes del dispositivo conectado.

RF6: Notificar al servidor de la llegada de mensajes nuevos, ademas de enviarlos.
RF7: Encriptar informacién enviada a través de la conexion Wifi.

RF8: Permitir busqueda de servidor disponible en la subred del dispositivo mévil.
RF9: Permitir al usuario especificar directamente el ip del servidor.

RF10: Listar dispositivos almacenados y conectados.

RF11: Solicitar autenticacién al conectarse un dispositivo.

RF12: Solicitar autenticacién al querer mostrar los mensajes de un dispositivo almacenado.
RF13: Mostrar mensajes de los dispositivos autenticados.

RF14: Ocultar mensajes propios al desconectar un dispositivo.

RF15: Mostrar contactos de los dispositivos conectados.

RF16: Mostrar mensajes de un contacto seleccionado.

RF17: Buscar mensajes que coincidan con un criterio de busqueda.

RF18: Permitir tener activas varias busquedas a la vez.

RF19: Eliminar mensaje de la base de datos.

RF20: Eliminar los mensajes que coincidan con el criterio de busqueda.

RF21: Actualizar interfaz al recibir nuevos mensajes.

RF22: Mostrar los 5 contactos mas activos.
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RF23: Seleccionar varios temas.

A continuacion, se muestra una tabla donde se separan los requisitos funcionales segun el tipo de aplicacién:

Tabla 2. Requisitos funcionales segln el tipo de aplicacion

RF3,RF4,RF5RF6,RF7,R | RF1,RF2,RF10,RF11,RF12,RF13,RF14,RF15RF16,RF17,RF18,RF19,RF20

F8,RF9 ,RF21,RF22,RF23

Las descripciones de estos requisitos funcionales se pueden visualizar en el anexo #1.

2.3.2. Requisitos no funcionales

Los requerimientos no funcionales, como su nombre lo dicen, son aquellos requerimientos que no se refieren
directamente a las funciones especificas que proporciona el sistema, sino a las propiedades emergentes de
éste como la fiabilidad, el tiempo de respuesta y la capacidad de almacenamiento. De forma alternativa,
definen las restricciones del sistema como la capacidad de los dispositivos de entrada/salida y las
representaciones de datos que se utilizan en las interfaces del sistema (Sommerville, Ingeneria de software,
2007) .

Los requerimientos no funcionales son requisitos que imponen restricciones en el disefio o implementacion.
Son propiedades o cualidades que el producto debe tener (Pressman, 2010). Seguidamente se listan los

requisitos no funcionales para la solucién propuesta:
Portabilidad

RNF.01- El sistema debe funcionar desde una aplicacion de escritorio que permita sincronizar los SMS de
dispositivos maviles inteligentes con una aplicacion Android, a partir de conexion wifi, y de esta manera poder

gestionar los SMS.
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RNF.02- Utilizar el idioma espafiol para los mensajes y textos de la interfaz.

Software

RNF.03- Se podra utilizar la aplicacion en los sistemas operativos Linux y Windows.

RNF.04- El dispositivo movil debe tener sistema operativo Android, en su version 4.4 o superior y una tarjeta
SIM para el envio y recepcion de mensajes.

Soporte

RNF.05- Las herramientas seleccionadas para el desarrollo del producto estan respaldadas por licencias
libres, bajo las condiciones de software libre.

Capacidad

RNF.06- Soporte de multiples conexiones desde diferentes moviles.

Confiabilidad

RNF.07- La precision y exactitud de las salidas del sistema se corresponden con la calidad y exactitud de la
informacién contenida en la base de datos y en el dispositivo movil, y los filtros introducidos por los usuarios

a la aplicacion.

Seguridad

RNF. 08- La informacién que se envian desde el dispositivo mavil debe viajar encriptada hacia el servidor.

RNF. 09- El sistema debe permitir almacenar informacion referente a la autenticacion de cada dispositivo,

para de esta manera solo visualizar los SMS de los dispositivos que se autentiquen.
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2.3.3. Historias de usuario

Las HU son la forma en que se especifican en las metodologias &giles los requisitos del sistema, las mismas
no deben ser descritas en mas de tres lineas e idealmente es el cliente quien las redacta y prioriza. Por tanto,

seran descripciones cortas y escritas en el lenguaje del usuario, sin terminologia técnica (Bruno, 2017).

Las HU deben tener el detalle minimo como para que los programadores puedan realizar una estimacion
poco riesgosa del tiempo que llevara su desarrollo. Cuando llegue el momento de la implementacion, los
desarrolladores dialogaran directamente con el cliente para obtener todos los detalles necesarios. Las HU
deben poder ser programadas en un tiempo entre una y tres semanas. Si la estimacién es superior a tres
semanas, debe ser dividida en dos o0 mas historias. Si es menos de una semana, se debe combinar con otra
historia (Bruno, 2017) .

En el cuarto escenario de AUP, en su variante UCI, los requisitos se administran utilizando historias de
usuario, por lo que para la solucion propuesta se describieron un total de 23 Historias de Usuario (Ver Anexo

#1), de las cuales se presenta la correspondiente al RF17:

Tabla 3. Historia de Usuario para el RF17

Nombre del requisito: Buscar mensajes que coincidan con un

Numero: RF17
criterio de busqueda.

Programador: Jorge Antonio Cabrera Iteracion Asignada: 1

Cruz
Prioridad: Alta Tiempo Estimado: 20h
Riesgo en Desarrollo: No se Tiempo Real: N/A

identificaron riesgos.

Descripcion:
1- Objetivo:
Permitir buscar los SMS del dispositivo movil a partir de un criterio determinado.

2- Acciones para lograr el objetivo (precondiciones y datos):
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- Para buscar los SMS, debe haber algun dispositivo movil conectado, y ademas el
usuario debe haber creado algun filtro previamente.
3- Comportamientos validos y no validos (flujo central y alternos):
El campo es obligatorio.
- (") Filtro: permite todo tipo de caracteres.
4- Flujo de la accion a realizar:
Una vez que el usuario comience a teclear el filtro, el sistema muestra los SMS que

contengan el filtro tecleado hasta el momento.

Observaciones:

Prototipo de interfaz:

SMS Manager

O\ R Contactos = = filtro 2

1 filtro 3 0 Resultado(s]

filtro 1
filtro 2

Eliminar mensajes de @ Eliminar mensajes  WEImimar mensaies ETRIE]
paging actual filtrados dispositivos ... \ S

I 171
-
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SMS Manager

R Contactos

0 Resultadof(s)

Eliminar mensajes de NiNSr mensajes Eliminar mensajes de

pagina actual : dispositivos ...

1) |
S e

111

5

2.4. Modelo de Disefio

El modelo del disefio es un modelo de objetos que describe la realizacion fisica de los casos de uso
centrdndose en los requisitos funcionales y no funcionales, junto a otras restricciones relacionadas con el

entorno de implementacién (Sommerville, Ingeneria de software(8ed), 2007).

La disciplina de modelado de la metodologia AUP en su variante UCI comprende las fases de modelado del
negocio, requisitos, analisis y disefio. Este modelado es colaborativo, generando los artefactos necesarios
para la comprensién del sistema con un mayor nivel de abstracciéon y una vez obtenidos dichos elementos se

da paso a la implementacion y las pruebas.
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A continuacion, se presenta el diagrama de clases del disefio del Sistema de filtrado de SMS para los

comentaristas deportivos cubanos:

ServerThread
View A
Controller A
linicio.fxml 9<build>> InicioController.java
MovilDivace
<<submit3> ‘—I
SocketServer
R 1

Principal. fxml
E:ﬁ S s =
<<fihk>> | =

>

<tlink>> I Ljava |

Model A

AutenticationController.java
Divacelnfo.|
auteticar.fxmi
<<
| ]

<fbiukd>>

I Message.java HibernateUtil

<fsubmit>> <<use>>

filter.fxml
— )
[ Conmtactjava |
SR 2 :—
<tbuild>>
Contact.fxml
[<<submit>> contactConf “java

<<submit>>

llustracién 2. Diagrama de clases del disefio

2.4.1. Arquitectura

La arquitectura de software es una vista del sistema que incluye los componentes principales del mismo, la
conducta de esos componentes segun la percibe desde el resto del sistema y las formas en que los

componentes interactlian y se coordinan para alcanzar la misién del sistema (Reynoso, 2004).

El objetivo principal de la arquitectura del software es aportar elementos que ayuden a la toma de decisiones
y, al mismo tiempo, proporcionar conceptos y un lenguaje comin que permitan la comunicacion entre los
equipos que participen en un proyecto. Para conseguirlo, la arquitectura del software construye abstracciones,

materializandolas en forma de diagramas comentados (Reynoso, 2004).

Por la forma en que se encuentra concebido el sistema, fue aplicado el estilo arquitecténico: la arquitectura

de llamada y retorno.
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Arquitectura de llamada y retorno:

Estilo clasico desde los afios 1960. Descomposicidn jerarquica en subrutinas (componentes) que solucionan
una tarea o funcion definida. Los datos son pasados como parametros y el manejador principal proporciona
un ciclo de control sobre las subrutinas. Reflejan la estructura del lenguaje de programacion. Permite al
disefiador del software construir una estructura de programa relativamente facil de modificar y ajustar a

escala. Se basan en la bien conocida abstraccion de procedimientos/funciones/métodos (David, 2016).
Caracteristicas (David, 2016):

o Hilo de control simple soportado por los lenguajes de programacion.

e Usa una estructura implicita de subsistemas.

e Razonamiento jerarquico, cambios en una subrutina implican cambios en las subrutinas que hacen
la invocacion.

e Pretenden incrementar el desempefio distribuyendo el trabajo en multiples procesadores.
Ventajas (David, 2016):

o Utilizados en grandes sistemas de software.
e La descomposicion en médulos disminuye la complejidad.

e Persiguen escalabilidad y modificabilidad.
Desventajas (David, 2016):

o Dependencia y acoplamiento entre modulos.

e Lareutilizacién y el mantenimiento son dificiles.

Este estilo fue aplicado en la investigacién por la necesidad existente de separar las funciones de la
aplicacion, principalmente las que se utilizan entre las interfaces y el modelo de datos, para lograr optimizar
las peticiones que se realicen por parte de los usuarios. Ademas, permite que una interfaz de usuario pueda

mostrar multiples vistas de los mismos datos simultaneamente.
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2.4.2. Patron Arquitecténico Modelo-Vista-Controlador

Modelo Vista Controlador (MVC) es un estilo de arquitectura de software que separa los datos de una
aplicacion, la interfaz de usuario, y la l6gica de control en tres componentes distintos. Se trata de un modelo
muy maduro y que ha demostrado su validez a lo largo de los afios en todo tipo de aplicaciones, y sobre

multitud de lenguajes y plataformas de desarrollo (Pablo, 2018).

o El Modelo que contiene una representacion de los datos que maneja el sistema, su légica de negocio, y
sus mecanismos de persistencia.

e La Vista, o interfaz de usuario, que contiene la informacién que se envia al cliente y los mecanismos de
interaccion con éste.

e EI Controlador, que actia como intermediario entre el Modelo y la Vista, gestionando el flujo de
informacion entre ellos y las transformaciones para adaptar los datos a las necesidades de cada uno.

Mediator
Strategy

Useraction —=|  Controller Upeate

|
-l— Update Netify Model

Command Observer
Composite

llustracion 3. Descripcion del patron MVC

Por muy sencillo que parezca un proyecto, siempre es bueno que esté asentado sobre una base sélida y
estable sobre el que desarrollarlo. Hay que anticiparse a los posibles cambios y expansiones de una
aplicacion, de esta forma, se puede organizar la estructura para que sea facil de modificar y afiadir nuevas

funcionalidades.
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Un proyecto debe ser modular, debe estar conformado por diferentes médulos independientes. Esto permite
gque la aplicacién sea mas facil de mantener, ya que los cambios en una parte causardn un menor impacto
en las demas partes al estar aisladas unas de otras. Ademas, el patron MVC favorece la escalabilidad de la
aplicacion. La escalabilidad es el potencial de un sistema para adaptarse y permitir su crecimiento. Cuando
se cuenta con una base sélida y estructurada, es mas sencillo afladir nuevas funcionalidades. Se sabe

exactamente en qué parte de la aplicacion se tiene que afiadir el cédigo y cédmo organizarlo. (Pablo, 2018)

Una de las razones por las que se utiliza el patron Modelo — Vista — Controlador (MVC) es por el nivel de
organizacion que provee en las aplicaciones informéticas, hace posible que la envergadura con que se

desarrolla un sistema informético fluya de forma organizada (Pablo, 2018).
Por esta razén se decide utilizar este patron en la investigacion.

2.4.3. Patrones de disefio

Los patrones de disefio representan soluciones a problemas que surgen cuando se desarrolla un software en
un contexto particular. “Un patron de disefio es una descripcidn de clases y objetos comunicandose entre si
adaptada para resolver un problema de disefio general en un contexto particular” (Pressman, 2010). Para
realizar el disefio del sistema se han utilizado algunos de los patrones existentes, los cuales se mencionan a
continuacion:

Patrones GRASP

Los Patrones Generales de Software para Asignar Responsabilidades (GRASP, por sus siglas en inglés), son
parejas de problema y solucién, que codifican buenos principios y sugerencias relacionados frecuentemente
con la asignacion de responsabilidades. Describen los principios fundamentales de la asignacién de
responsabilidades a objetos, expresados en forma de patrones (Javier G. , 2014). Los patrones GRASP

utilizados en la investigaciéon son:

Experto: Permite asignar una responsabilidad al experto en informacién, a la clase que cuenta con la
informacion necesaria para cumplir la responsabilidad (Javier G. , 2014). En la aplicacion este patron se pone

de manifiesto en las clases SocketServer y ServerThread.
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Bajo Acoplamiento: Este patrén plantea que la dependencia entre las clases que conforman la arquitectura
del sistema debe ser minima, debido a que, a la hora de realizar modificaciones en una clase, no afecte la
estructura de las restantes (Javier G. , 2014). En el sistema se concibi6 mantener separadas las clases

pertenecientes al modelo de datos, las vistas de usuario y las clases controladoras.

Alta cohesion: Las responsabilidades que almacena una clase deben ser pequefias y enfocadas. Los
métodos y atributos deben ser sencillos para implementar dichas responsabilidades (Javier G. , 2014) . En el

sistema se aplica en las clases HibernateUtil y Autenticar.

Controlador: Sirve como intermediario entre una determinada interfaz y el algoritmo que la implementa, de
tal forma que es el controlador quien recibe los datos del usuario y quien los envia a las distintas clases segun

el método llamado (Javier G. , 2014) . Este patrén se evidencia en la clase ControladorPrincipal.

Creador: Este patrén guia la asignacion de responsabilidades relacionadas con la creacion de objetos. El
propdsito fundamental de este patrén es encontrar un creador que se debe conectar con el objeto producido
en cualquier evento (Javier G. , 2014). Este patron fue aplicado en la clase filtroController en los métodos

crear_Pagina() y crear_ AP_Message().

2.4.4, Modelo de datos

Un modelo de datos es un modelo abstracto que organiza elementos de datos y estandariza como se
relacionan entre si y con las propiedades del mundo real. EI mismo tiene el propésito de garantizar que los
datos persistentes sean almacenados de manera coherente y eficaz, asi como definir el comportamiento que

debe ser implementado en la base de datos (Pérez Porto Julian, 2016).
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A continuacion, se muestra el modelo entidad-relacién:

( Mensaje ) ( Device

|/ msg_id varchar(255) |/ number varchar(255)

[] remitente varchar(255)  [\] [ pasword varchar(255) [
(] destinatario varchar(255) [\] name varchar(255)

] fecha varchar(255)  [\] i = m e oH [ varchar(255)  [N]
[ texto varchar(255) (] Mensajemsg_id varchar(255) (]
(] contacto varchar(255)  [\]

‘HDavk:enumber varchar(255) [}

- 4 \ >

llustracién 4. Modelo entidad-relacion

Descripcién de las tablas del modelo entidad-relacién:

Tabla 4. Descripcion de la tabla Mensaje de la base de datos

Se corresponde con la clase Message

Atributo Tipo Descripcion

msg_id String Es el identificador del mensaje

remitente String Es de donde se envia el mensaje

destinatario String Es donde se recibe el mensaje

fecha String Es la fecha del mensaje

texto String Es el cuerpo del mensaje

contacto String El nom_bre del que envio el
mensaje
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Tabla 5. Descripcién de la tabla Device de la base de datos

Se corresponde con la clase Devicelnfo

Atributo Tipo Descripcién
number String Es el niumero del dispositivo movil.
pasword String Es la contrasefia que crea el

usuario al conectar su dispositivo a

la aplicacion de escritorio.

name String Es el nombre que se crea el
usuario.

ip String Es la direccién ip que tiene el
dispositivo.

2.5. Conclusiones del capitulo

En el presente capitulo se elabora el diagrama de modelo de dominio que facilita identificar los principales
elementos correspondientes al dominio del sistema. Con los requisitos funcionales y no funcionales
identificados por el cliente se logra el desarrollo de un sistema de filtrado de SMS que resuelve el problema
planteado en la presente investigacion. Las historias de usuarios permiten una mejor comprension de los
requisitos funcionales, facilitando la implementacién de estos. Con el patrén arquitectonico MVC, se logra

separar las clases implementadas para una mejor organizacion a la hora de realizar algiin cambio necesario.
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Capitulo 3 Implementacién y pruebas
|

Introducciéon

En este capitulo se documenta el proceso de implementacion de los requisitos identificados durante la
realizacion del disefio. También, se modelan los diagramas de componentes y despliegue. Ademas, se
muestran los resultados de las pruebas de calidad realizadas al sistema, permitiendo de esta manera que las
funcionalidades desarrolladas cumplan con los requisitos establecidos y el sistema pueda ser entregado sin

ninguna deficiencia a los comentaristas deportivos cubanos.

3.1 Implementacién

El modelo de implementacion describe como los elementos del disefio se implementan en componentes. El
propdsito principal de este flujo de trabajo es desarrollar la arquitectura y el sistema como un todo. Describe
también la organizacion de los componentes segun los mecanismos de estructuracion y modularizacién
disponibles en el entorno de desarrollo, el lenguaje de programacién utilizado, y la dependencia entre

componentes. (Sanz, 2009).

3.1.1 Estandares de codificaciéon utilizados

Los estandares de cdédigo, son parte de las llamadas buenas practicas o mejores practicas, estas son un
conjunto no formal de reglas, que han ido surgiendo en las distintas comunidades de desarrolladores con el
paso del tiempo y las cuales, bien aplicadas, pueden incrementar la calidad del codigo (Merkury, 2017).

Seguidamente se especifican algunos estandares de codificacién utilizados en la solucién (Scott):

e El tamafio maximo de las lineas de coédigo debe ser de cien a ciento veinte caracteres
aproximadamente, de manera tal que se garantice la completa visibilidad de las lineas de cddigo sin

necesidad de realizar desplazamiento horizontal. Ejemplo:
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pulxlic int comparelo{ Message message )

i
long fecha Milisec = Long.parselong(message.getDate())r
Date date OrLro = new Date (fecha Milisec);
fecha Milisec = Long.parselong{date):
Date Mi_date = new Date (fecha Milisec):
return date Otro.comparelo(Mi_date);
E }

llustracion 5. Ejemplo de empleo de estandar de codificacion

o Los nombres de los atributos, variables y parametros tendran todas las letras en mindsculas, en casos
de que el nombre de la variable esté compuesto por mas de una palabra se adopta el estilo

UpperCamelCase y usaran el guién bajo como delimitador entre palabras. Ejemplos:

public class Contact {

String name;
String number;

llustracion 6. Ejemplo de empleo de estandar de codificacion para atributos

long fecha Milisec
Date date Otro

Long.paraelong (message.gethate () ) 7
new Date (fecha Miliszec):

llustracion 7. Ejemplo de empleo de estandar de codificacion para variables
e Sentencias
Cada linea debe contener como maximo una sentencia. Ejemplo:
Sezzion session = seszionFactory.getCurrentSession();

geazion.beginlransaction() »
geazion.savelrlipdate (nessage) »

llustracion 8. Ejemplo de empleo de estandar de codificacion

Las sentencias pertenecientes a un bloque de cédigo estaran tabuladas un nivel més a la derecha con

respecto a la sentencia que las contiene. Ejemplo:
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for ( int 1 = 0; 1 < size; i++ )
i
VBox disp = (VBox) dispositivos.get{i):
if { disp.getld().equals{devicelnfo.toString()) )

{
int pogDisp = i;
Platform.runlater{{) -> dispositivos.remove (posDisp)):

return;

llustracion 9. Ejemplo de empleo de estandar de codificacion

El caracter inicio de bloque "{" debe situarse en una nueva linea debajo de la linea que inicia el bloque. El
caracter final de bloque "}" debe situarse en una nueva linea tras la ultima linea del bloque y alineada con

respecto al primer caracter de dicho bloque. Ejemplo:

public static void eliminarMensajes{ List<Message> sms )

{

Session session = sessionFactory.getCurrentSession():
session.beginTransaction():
for { Message m : sms )

gegzion.delete(m);
session.getTransaction() .commit{)

llustracion 10. Ejemplo de empleo de estandar de codificacion

Todas las sentencias de un bloque deben encerrarse entre llaves "{...}", aunque el bloque conste de una Unica

sentencia. Esta practica permite afiadir cédigo sin cometer errores accidentalmente al olvidar afiadir las llaves.

Ejemplo:

for ( Message mes3age : Me33ages |

{

ge3sion.savelrlipdate (measage) ;

llustracion 11. Ejemplo de empleo de estandar de codificacion
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La sentencia "try/catch” siempre debe tener el formato siguiente:

try
{
sentencias;
} catch (ClaseException e)

{

sentencias;
}
Ejemplo:
try
Session session = sessionFactory.getlurrentSession():
sessicn.beginTransaction() ;

for ( Message message : mes3sages )

{

3ession.savelrlpdate (message) ;

}
session.getIransaction() .commit () ;
1 catch { Exception e )

{
System.ocut.println{e.getMessage() )

llustracion 12. Ejemplo de empleo de estandar de codificacion

En el bloque "catch" siempre se imprimira una traza de error indicando el tipo de excepcién generada y
posteriormente se elevara dicha excepcion al cédigo invocante, salvo que la légica de ejecucion de la
aplicacion no lo requiera.

3.1.2. Diagrama de componentes

La realizacion de este diagrama permite mostrar como el sistema esta dividido en componentes y las
dependencias entre ellos. Proveen una vista arquitectdénica de alto nivel del sistema ayudando a tomar
decisiones respecto a las tareas de implementaciéon y a visualizar el camino de la implementacién. Un
componente es una parte modular, desplegable y reemplazable de un sistema que encapsula implementacion
y expone un conjunto de interfaces (Fabio, 2011).
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A continuacion, se muestra el diagrama de componentes del Sistema de filtrado de SMS para los

comentaristas deportivos cubanos, el cual se disefia antes de la implementacién de dicho sistema.

llustracion 13. Diagrama de componentes
3.1.3. Diagrama de despliegue

El diagrama de despliegue es un diagrama modelado en UML que se utiliza para modelar el hardware utilizado
en las implementaciones de sistemas y las relaciones entre sus componentes. Este diagrama muestra las
relaciones fisicas entre los componentes de hardware y software en el sistema final. Describe la topologia del
sistema: la estructura de los elementos de hardware y el software que ejecuta cada uno de ellos (Johana,
2013).
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A continuacion, se muestra el diagrama de despliegue del Sistema de filtrado de SMS para los comentaristas

deportivos cubanos, el cual se disefia antes de la implementacién de dicho sistema:

Socket<TCP/ IP>

<<executionEnvironment>> = <<executionEnvironment>>
SMSPtovider.apk SMSManager.jar

Socket<TCP/ IP>

llustracion 14. Diagrama de despliegue

3.2. Principios para la aplicacion de pruebas

Para obtener un producto terminado con la calidad requerida y que cumpla con las expectativas del cliente,
en el desarrollo de un software, un aspecto fundamental es la realizacién de las pruebas. Su objetivo es
localizar el mayor numero de deficiencias lo antes posible para corregirlas, ahorrando tiempo y recursos en
el desarrollo (Testing, 2015). Por lo analizado anteriormente, en el presente capitulo se desarrollaran pruebas,
a través de la aplicacion de casos de pruebas, de caja negra y de caja blanca con el objetivo de verificar y

validar los resultados de la implementacion.

A continuacion, se exponen diez de los principios de realizacién de pruebas mas relevantes que se tienen en
cuenta a la hora de disefiar y aplicar pruebas de software a un sistema. Estos principios son necesarios
tenerlos en cuenta en el momento de disefiar los casos de pruebas ya que orientan y guian a los responsables

de las pruebas (Javier Z. , 2013).

1. La prueba puede ser usada para mostrar la presencia de errores, pero nunca de su ausencia.
La principal dificultad del proceso de prueba es decidir cuando parar.

3. Evitar casos de pruebas no planificados, no reusables y triviales a menos que el programa sea
verdaderamente sencillo.

4. Una parte necesaria de un caso de prueba es la definicion del resultado esperado.
Los casos de pruebas tienen que ser escritos no solo para condiciones de entrada validas y esperadas

sino también para condiciones no validas e inesperadas.
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Los casos de pruebas tienen que ser escritos para generar las condiciones de salida deseadas.
El nimero de errores sin descubrir es directamente proporcional al nUmero de errores descubiertos.

Las pruebas deberian empezar por “lo pequefo” y progresar hacia “lo grande”.

© ©® N o

Con la excepcion de las pruebas de unidad e integracién, un programa no debera ser probado por la
persona u organizacion que lo desarrolld.

10. Las pruebas deberian ser realizadas por un equipo independiente.

3.3. Niveles de Pruebas

La estrategia que se ha de seguir a la hora de evaluar dinAmicamente un sistema de software debe permitir
comenzar por los componentes mas simples y mas pequefios e ir avanzando progresivamente hasta probar
todo el software en su conjunto. Mas concretamente, los pasos a seguir son: pruebas unitarias, pruebas de

integracion, pruebas del sistema y pruebas de aceptacion (Ruiz, 2010).

Pruebas Unitarias: centra el proceso de verificacibn en la menor unidad del disefio del software: el
componente de software o modulo. Se prueba la interfaz del médulo para asegurar que la informacion fluye
de forma adecuada hacia y desde la unidad de programa que esta siendo probada (Ruiz, 2010). Durante el
desarrollo se aplica este tipo de pruebas al comprobar el correcto funcionamiento de cada uno de los

requisitos implementados.

Pruebas del Sistema: esté constituida por una serie de pruebas diferentes cuyo propésito primordial es
ejercitar profundamente el sistema basado en computadora. Aunque cada prueba tiene un propdsito diferente,
todas trabajan para verificar que se han integrado adecuadamente todos los elementos del sistema y que
realizan las funciones apropiadas (Ruiz, 2010). Estas pruebas fueron aplicadas posterior a la implementacion,

utilizando la técnica de particion de equivalencia con disefios de casos de prueba.

3.4. Métodos de prueba

Existen dos métodos de pruebas fundamentales: el método de caja negra y el de caja blanca. El método de
caja negra consiste en pruebas que se realizan sobre la interfaz del software, por lo que los casos de prueba
pretenden demostrar que las funciones del software sean operativas. Esta prueba examina algunos aspectos

del sistema sin tener en cuenta la estructura interna del software. Ademas, permite obtener un conjunto de
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condiciones de entrada que ejerciten completamente todos los requisitos funcionales de un programa (Tipos

de pruebas de software, s.f.).

Por otro lado, en las pruebas de caja blanca se comprueban los caminos l6gicos del software proponiendo
casos de prueba donde se ejerciten conjuntos especificos de condiciones y/o bucles. Ademas, se puede
examinar el estado del programa en varios puntos para determinar si el estado real coincide con lo esperado

0 mencionado (Brian, s.f.) (Tipos de pruebas de software, s.f.).

3.4.1. Pruebade cajanegra

Las pruebas de caja negra no consideran la codificacién dentro de sus pardmetros a evaluar, es decir, no
estan basadas en el disefio interno del programa. El objetivo que tienen estas pruebas es el de revelar el
incorrecto o incompleto funcionamiento del sistema, asi como los errores de interfaz, rendimiento y errores
de inicializacion y terminacion. Estas pruebas se enfocan en los requerimientos establecidos y en las

funcionalidades del sistema (Gustavo T. , 2017).

A través de esta técnica, los casos de prueba desarrollados en el presente trabajo pretenden demostrar que
las funciones que ofrece la aplicacién son operativas, que la entrada se acepta de forma adecuada y que se
produce una salida correcta. Los resultados de esta prueba generalmente han sido satisfactorios. Los casos

de prueba para las historias de usuario se encuentran en el anexo #2.

A continuacioén, se muestran ejemplos de los casos de prueba que se ejecutaron:
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EC 1.1 Filtrar SMS.

Tabla 6. Disefio de caso de prueba correspondiente al RF17

El usuario escribe en la
barra de busqueda el
filtro

El sistema muestra todos
los SMS almacenados
que coincidan con el

filtro.

Por cada SMS muestra,
ademds: nuamero en
caso de que no esté
registrado, o en caso de
qgue si el nombre de
contacto, el texto del
mensaje y la fecha y

hora en que fue recibida.

Inicio/Teclear filtro
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Descripcién de las variables

Tabla 7. Descripcién de las variables del caso de prueba correspondiente al RF17

1 Filtros

Campo de texto

Si

Campo que
permite seleccionar
el criterio de
busqueda deseado
por el usuario,
puede ser
introducido

cualquier caracter
alfanumérico y

especial.

- Usuario (Campo
de seleccion). - IP
(Campo de

seleccion).
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EC 1.1 Autenticacion
para un dispositivo
registrado.

Tabla 8. Disefio de caso de prueba correspondiente al RF11

El usuario debe
poder conectarse a
través  de una
contrasefia

almacenada para el

El sistema muestra
de

autenticacion donde

una ventana

se ofrece un campo

para la contrasefia.

Inicio/Dispositivo/Autenticar/Principal

con SMS e informacion.

para un dispositivo

no registrado.

poder guardar una
contrasefia para el
acceso al nUmero de

teléfono solicitado.

una ventana de
notificacion
indicando que la
contrasefa es
incorrecta.

namero del
dispositivo mévil.
EC 1.2 Autenticaciéon | EI usuario debe | EI sistema muestra | Inicio/Dispositivo/Registrar/Principal

con SMS e informacion.

EC 1.3 Contrasefa
incorrecta.

El usuario escribe su
contrasefia para
autenticarse, pero

esta no es correcta.

El sistema muestra

una ventana de
notificacion
indicando que la
contrasefa es
incorrecta.

Inicio/Dispositivo/Autenticar/Ventana

de error.

EC 1.4 Contrasefias

no coinciden.

La

introducida en el

contrasefia

campo para registrar
no coincide con la
introducida en el

campo para validar.

El sistema muestra

una ventana de
notificacion
indicando que las
contrasefas no
coinciden.

Inicio/Dispositivo/Registrar/Ventana

de error
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Descripcién de las variables

Tabla 9. Descripcién de las variables del caso de prueba correspondiente RF11

1 Contrasefia Campo de texto No Campo de caracter
contrasefia obligatorio que

representa la

contrasefa de

logueo del usuario

2 Nueva contrasefia Campo de texto No Campo que
contrasefa representa la
nueva contrasefa

de un usuario.

3 Validar contrasefa Campo de texto No Campo que
contrasefna representa la
validaciéon de la
nueva contrasefna
entrada por un

usuario.

Clasificacion de las no conformidades

Una no conformidad es un fallo en el sistema de gestién de la calidad que puede producirse por varias
razones: no alcanzar el nivel de aceptacién establecido en un determinado indicador y errores en la
documentacion del sistema. Se trata de una desviacion entre lo que hay escrito y lo que ha ocurrido. Este
fallo queda registrado en un informe y se establecen las acciones preventivas y correctivas necesarias para
arreglar lo que no funcione y evitar que vuelva a ocurrir. Las mismas se clasifican de acuerdo al nivel de

importancia en (Intranet SGC, s.f.):

1. Significativas: Son aquellas que afectan la calidad del producto o servicio de manera visible, impidiendo o
no el cumplimiento de algun requisito.
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2. No significativas: Son aquellas que resultan menos visibles, que no atentan el cumplimiento de algin

requisito.

3. Recomendaciones: Son aquellas que quedan en funcién de la apreciacion del probador para oportunidades

de mejoras del producto o servicio.

Para corregir los errores cometidos durante la implementacion de la aplicacion se realizaron tres iteraciones
de pruebas, en las cuales se detectaron un conjunto de no conformidades. En la primera iteracion se
detectaron 8 no conformidades (4 de tipo 1, 3 de tipo 2 y una de tipo 3), en la segunda iteracion 5 (2 de tipo
1, 2 de tipo 2y 1 de tipo 3) y en la tercera iteracion no fue detectada ninguna. El comportamiento de las no
conformidades segun el tipo se puede ver en el siguiente grafico.

Comportamiento de las no conformidades

Iteracion | Iteracion Il Iteracion 1l

ETipol METipo2 Tipo 3
llustracién 15. Comportamiento de las no conformidades durante las pruebas de software

3.4.2. Pruebade cajablanca

En la prueba de caja blanca se realiza un examen minucioso de los detalles procedimentales, comprobando
los caminos légicos del programa, bucles y condiciones; y examinando el estado del programa en varios

puntos (Testing de caja blanca, 2011).
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En la siguiente tabla se muestra el resultado de aplicar la técnica del camino basico al método delete_Device:

Tabla 10.Técnica del camino basico al Método delete_Device.

//Eliminar dispositivo de la lista &l desconectarse.
public static void delete Device( DeviceInfo devicelnfo )
. {

int size = dispositivos.size();
for (int i=10; i< aize; it+
{
VBox disp = (VBox) dispositives.get(i);
if | disp.getId{).equals(devicelnfo.todtring()) )
{
int posDisp = i;
Platform.runlater({) -» dispoaitivos.remove (posDisp));
return;
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Seguidamente se especifican los casos de prueba para cada uno de los caminos obtenidos. A medida de su
ejecucion se comparan los resultados esperados y se verifican si se ejecutan todas las instrucciones al
menos una vez.

Tabla 11. Caso de prueba para el camino bésico 1

Comprueba que el dispositivo se haya

desconectado.

El dispositivo no se ha desconectado.

Informacion del dispositivo
No se elimina el dispositivo de la lista de

dispositivos conectados.

Tabla 12. Caso de prueba para el camino basico 2

Comprueba que el dispositivo se haya
desconectado.

El dispositivo se ha desconectado.

Informacion del dispositivo incorrecta
No se elimina el dispositivo del sistema,

pues sus datos de entrada son

incorrectos.
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Tabla 13. Caso de prueba para el camino bésico 3

Comprueba que el dispositivo se haya

desconectado.

El dispositivo se ha desconectado.

Informacion del dispositivo
Se elimina el dispositivo de la lista de

dispositivos conectados.

3.5. Conclusiones del capitulo

En el presente capitulo la utilizacién de estandares de cdodigo para la implementacion de la propuesta de
solucion posibilité adoptar una estructura homogénea que facilita la comunicaciéon y una menor cantidad de
errores; logrando un codigo mas limpio y facil de mantener. Se especifica cdmo esta construido el sistema a
partir del diagrama de componentes, lo cual permite identificar con claridad la estructura y relaciones que
existen entre los diferentes componentes empleados en la implementacion del sistema. Se realiz6 el diagrama
de despliegue permitiendo conocer el hardware necesario con que debe contar el cliente para que funcione
el sistema implementado. Las pruebas realizadas permitieron detectar los errores presentes, corregirlos en

el menor tiempo posible, para entregar al cliente un producto con calidad.
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Conclusiones generales
|

Al finalizar el desarrollo de la aplicacién se arriba a las siguientes conclusiones:

e Se logré identificar las caracteristicas principales que se utilizaron en el desarrollo del sistema a través
del estudio de las diferentes tecnologias, sistemas de filtrados de SMS y aplicaciones existentes.

o Se facilitd a los comentaristas deportivos cubanos la busqueda de los SMS por varios criterios
mediante el desarrollo de un sistema de filtrado de SMS que consta de una aplicacion Android para
dispositivos moéviles inteligentes, la cual envia informaciébn a una aplicacion de escritorio
multiplataforma.

e Las pruebas de software realizadas al Sistema de filtrado de SMS permitieron comprobar su

correcto funcionamiento.
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Recomendacion
————— "]

¢ Afadir la conexién por USB como segundo tipo de conexién entre los dispositivos méviles y la
aplicacion de escritorio.
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Anexos
|

Anexo #1: Historias de usuario

Tabla 14. Descripcion de la Historia de usuario del RF1

Nombre del requisito: Permitir conexion entre dispositivo movil y

Numero: RF1
servidor a través de red Wifi.

Programador: Jorge Antonio Cabrera  |lteracion Asignada: 1
Cruz
Prioridad: Alta Tiempo Estimado: 20h

Riesgo en Desarrollo: Fallo en la Wifi  Tiempo Real: N/A

Descripcion:

1- Objetivo:

Permitir establecer una conexion entre un dispositivo movil y un servidor desde la
aplicacion de escritorio a través de la red wifi.

2- Acciones para lograr el objetivo (precondiciones y datos):

- Debe estar activa una red Wifi y debe haber algun dispositivo conectado.

4- Flujo de la accion a realizar:

Al cargar la aplicacion se le lista al usuario los dispositivos moviles conectados. El

usuario selecciona el dispositivo con el cual desea establecer la conexion. Se establece

la conexion.

Observaciones:

Prototipo de interfaz:

No requiere prototipo de interfaz
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Tabla 15. Descripcion de la Historia de usuario del RF2

Numero: RF2 Nombre del requisito: Permitir varias conexiones simultaneas.

Programador: Jorge Antonio Cabrera Iteracion Asignada: 1

Cruz
Prioridad: Media Tiempo Estimado: 20h
Riesgo en Desarrollo: No se Tiempo Real: N/A

identificaron riesgos.

Descripcion:

1- Objetivo:

Permitir el manejo de varias conexiones al mismo tiempo

2- Acciones para lograr el objetivo (precondiciones y datos):
- Debe haber mas de un dispositivo moévil conectado.

3- Flujo de la accion a realizar:

Al mostrarse la vista se listan los dispositivos méviles conectados a la aplicacion.

Observaciones:

Prototipo de interfaz:
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Tabla 16. Descripcion de la Historia de usuario del RF3

Nombre del requisito: Enviar informacion del dispositivo

Numero: RF3
conectado.

Programador: Jorge Antonio Cabrera Iteracion Asignada: 1
Cruz
Prioridad: Alta Tiempo Estimado: 20h

Riesgo en Desarrollo: No se identificaron [Tiempo Real: N/A

riesgos.

Descripcion:

1- Objetivo:

Enviar al servidor los datos del dispositivo mavil.

2- Acciones para lograr el objetivo (precondiciones y datos):

- El dispositivo movil debe estar conectado a la misma wifi que el servidor.

3- Flujo de la accién a realizar:

El usuario, de la aplicacién de escritorio debe seleccionar, una vez conectados, el botén
Gestionar mensajes, simultdneamente el sistema mostrara una notificacién detallando

el proceso.

Observaciones:

Prototipo de interfaz: No presenta prototipo de interfaz.
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Tabla 17. Descripcion de la Historia de usuario del RF4

Nombre del requisito: Enviar contactos del dispositivo

Numero: RF4
conectado.

Programador: Jorge Antonio Cabrera Iteracion Asignada: 1

Cruz
Prioridad: Alta Tiempo Estimado: 20h
Riesgo en Desarrollo: No se Tiempo Real: N/A

identificaron riesgos.

Descripcion:

1- Objetivo:

Enviar al servidor los contactos contenidos en el movil.

2- Acciones para lograr el objetivo (precondiciones y datos):

- El dispositivo movil debe estar conectado a la misma wifi que el servidor.

3- Flujo de la accién a realizar:

El usuario, de la aplicacién de escritorio debe seleccionar, una vez conectados, el botén
Gestionar mensajes, simultaneamente el sistema mostrara una notificacién detallando

el proceso.

Observaciones:

Prototipo de interfaz: No requiere prototipo de interfaz
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Tabla 18. Descripcion de la Historia de usuario del RF5

Nombre del requisito: Enviar mensajes del dispositivo

Numero: RF5
conectado.

Programador: Jorge Antonio Cabrera Iteracion Asignada: 1

Cruz
Prioridad: Alta Tiempo Estimado: 20h
Riesgo en Desarrollo: No se Tiempo Real: N/A

identificaron riesgos.

Descripcion:

1- Objetivo:

- Enviar al servidor los contactos contenidos en el movil.

2- Acciones para lograr el objetivo (precondiciones y datos):

- El dispositivo movil debe estar conectado a la misma wifi que el servidor.

3- Flujo de la accién a realizar:

El usuario, de la aplicacién de escritorio debe seleccionar, una vez conectados, el botén
Gestionar mensajes, simultaneamente el sistema mostrara una notificacion detallando

el proceso.

Observaciones:

Prototipo de interfaz:

No requiere prototipo de interfaz
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Tabla 19. Descripcion de la Historia de usuario del RF6

Notificar al servidor de la llegada de mensajes nuevos, ademas

Numero: RF6
de enviarlos.

Programador: Jorge Antonio Cabrera Iteracion Asignada: 1

Cruz
Prioridad: Alta Tiempo Estimado: 20h
Riesgo en Desarrollo: No se Tiempo Real: N/A

identificaron riesgos.

Descripcion:

1- Objetivo:

Notificar al servidor la llegada de mensajes nuevos al dispositivo.

2- Acciones para lograr el objetivo (precondiciones y datos):

-El dispositivo debe estar conectado al servidor.

-El dispositivo debe recibir un mensaje nuevo.

3- Flujo de la accién a realizar:

Al recibir un mensaje nuevo se envia al servidor una notificacion ademas de enviar el

mensaje al servidor.

Observaciones:

Prototipo de interfaz:

No presenta interfaz visual
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Tabla 20. Descripcion de la Historia de usuario del RF7

Nombre del requisito: Encriptar informacion enviada a través de

Numero: RF7
la conexion Wifi.

Programador: Jorge Antonio Cabrera Iteracion Asignada: 1

Cruz
Prioridad: Alta Tiempo Estimado: 20h
Riesgo en Desarrollo: No se Tiempo Real: N/A

identificaron riesgos.

Descripcion:

1- Objetivo:

Encriptar los mensajes que son enviados a través de la Wifi.

2- Acciones para lograr el objetivo (precondiciones y datos):
- El dispositivo debe estar conectado al servidor mediante la wifi.
- Debe realizarse algun envio de mensajes.

4- Flujo de la accion a realizar:

Previo al envio de mensajes estos son encriptados.

Observaciones:

Prototipo de interfaz:

No presenta interfaz visual
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Tabla 21. Descripcion de la Historia de usuario del RF8

Numero: RF8

Nombre del requisito: Permitir bisqueda de servidor disponible

en la subred del dispositivo mavil.

Cruz

Programador: Jorge Antonio Cabrera Iteracion Asignada: 1

Prioridad: Alta

Tiempo Estimado: 20h

identificaron riesgos.

Riesgo en Desarrollo: No se Tiempo Real: N/A

Descripcion:
1- Objetivo:

Permite en el dispositivo moévil seleccionar la wifi del servidor al cual conectarse

2- Acciones para lograr el objetivo (precondiciones y datos):

- Debe haber alguna conexion wifi disponible en el servidor.

4- Flujo de la accion a realizar:

El usuario selecciona la aplicacion de conexién automatica. Se le muestra la conexién

wifi del servidor disponible, el usuario selecciona y presiona conectar.

Observaciones:

Prototipo de interfaz:
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Tabla 22. Descripcion de la Historia de usuario del RF9

Nombre del requisito: Permitir al usuario especificar

Numero: RF9
directamente el ip del servidor.

Programador: Jorge Antonio Cabrera Iteracion Asignada: 1

Cruz
Prioridad: Alta Tiempo Estimado: 20h
Riesgo en Desarrollo: No se Tiempo Real: N/A

identificaron riesgos.

Descripcion:

1- Objetivo:

Permitir al usuario conectarse manualmente desde el movil al servidor mediante una
direccion IP.

2- Acciones para lograr el objetivo (precondiciones y datos):

- Para buscar los SMS, debe haber algun dispositivo servidor disponible.

3- Comportamientos validos y no validos (flujo central y alternos):

El usuario activa la conexion manual, completa el campo con una direccion IP, y
presiona la opcidon conectar. Después recibe la notificacion de que esta conectado. En
caso de que la direccion IP no sea correcta muestra un mensaje de error. En caso de
que no encuentre la direccidon IP muestra una notificacién de que el IP no fue
encontrado.

4- Flujo de la accion a realizar:

El usuario selecciona la opcion de conexion manual, llena el campo de la direccion IP,

y presiona el botén conectar.

Observaciones:

Prototipo de interfaz:
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Tabla 23. Descripcion de la Historia de usuario del RF10

Numero: RF10 Nombre del requisito: Listar dispositivos almacenados y conectados.

Programador: Jorge Antonio Iteracion Asignada: 1

Cabrera Cruz

Prioridad: Alta Tiempo Estimado: 20h

Riesgo en Desarrollo: No se Tiempo Real: N/A

identificaron riesgos.

Descripcion:

1- Objetivo:

Listar los dispositivos cuyos datos han sido previamente almacenados estén o no
conectados.

2- Acciones para lograr el objetivo (precondiciones y datos):

- Debe haber algun dispositivo almacenado o conectado.

3- Flujo de la accién a realizar:

Cuando el usuario accede a la vista principal se listan los dispositivos almacenados en la

base de datos o que estén conectados.

Observaciones:

Prototipo de interfaz:
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Tabla 24. Descripcion de la Historia de usuario del RF11

Nombre del requisito: Solicitar autenticacion al conectarse un

Numero: RF11 dispositivo.

Programador: Jorge Antonio Cabrera Iteracion Asignada: 1

Cruz
Prioridad: Alta Tiempo Estimado: 20h
Riesgo en Desarrollo: No se Tiempo Real: N/A

identificaron riesgos.

Descripcion:

1- Objetivo:

Permitir que un usuario pueda autenticarse para conectarse a un dispositivo.

2- Acciones para lograr el objetivo (precondiciones y datos):

- Debe haber algun dispositivo movil conectado.

3- Comportamientos validos y no validos (flujo central y alternos):

EL usuario selecciona el dispositivo movil, si el dispositivo mévil esta registrado se pide
autenticacion por un campo de contrasefia. Si la contrasefa es correcta se procede a
la carga de los mensajes contenidos en ese dispositivo. En caso de que la contrasefa
sea incorrecta se muestra un mensaje indicando el error. Si el dispositivo mévil no se
ha conectado anteriormente se le solicita al usuario que ingrese una nueva contrasefia,
y la confirme en dos campos. En caso de que las contrasefias no coinciden se muestra
un mensaje de error.

4- Flujo de la accion a realizar:

El usuario selecciona el dispositivo, se autentica o registra segun corresponda, y

posteriormente se hace la carga con los mensajes correspondientes

Observaciones:

Prototipo de interfaz:
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Tabla 25. Descripcion de la Historia de usuario del RF12

Nombre del requisito: Solicitar autenticacion al querer mostrar

Numero: RF12 _ _ N
los mensajes de un dispositivo almacenado.

Programador: Jorge Antonio Cabrera Iteracion Asignada: 1

Cruz
Prioridad: Alta Tiempo Estimado: 20h
Riesgo en Desarrollo: No se Tiempo Real: N/A

identificaron riesgos.

Descripcion:

1- Objetivo:

Permitir la autenticacion de un usuario mediante una solicitud.

2- Acciones para lograr el objetivo (precondiciones y datos):

- Debe haber algun dispositivo movil conectado.

3- Comportamientos validos y no validos (flujo central y alternos):

EL usuario selecciona el dispositivo movil, si el dispositivo mévil esta registrado se pide
autenticacion por un campo de contrasefia. Si la contrasefa es correcta se procede a
la carga de los mensajes contenidos en ese dispositivo. En caso de que la contrasefia
sea incorrecta se muestra un mensaje indicando el error. Si el dispositivo mévil no se
ha conectado anteriormente se le solicita al usuario que ingrese una nueva contrasefia,
y la confirme en dos campos. En caso de que las contrasefias no coinciden se muestra
un mensaje de error.

4- Flujo de la accion a realizar:

El usuario selecciona el dispositivo, se autentica o registra segun corresponda, y

posteriormente se hace la carga con los mensajes correspondientes.

Observaciones:

Prototipo de interfaz:
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Tabla 26. Descripcion de la Historia de usuario del RF13

Nombre del requisito: Mostrar mensajes de los dispositivos

Numero: RF13
autenticados.

Programador: Jorge Antonio Cabrera Iteracion Asignada: 1

Cruz
Prioridad: Alta Tiempo Estimado: 20h
Riesgo en Desarrollo: No se Tiempo Real: N/A

identificaron riesgos.

Descripcion:

1- Objetivo:

Permitir visualizar los SMS de los dispositivos méviles conectados.

2- Acciones para lograr el objetivo (precondiciones y datos):

- Debe haber un dispositivo mévil conectado y ademas autenticado.

3- Flujo de la accién a realizar:

Cuando el sistema muestra los datos de los dispositivos moviles conectados o
previamente conectados. Se pide para cualquier dispositivo que el usuario debe estar
autenticado.

Observaciones:
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Prototipo de interfaz:
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Tabla 27. Descripcion de la Historia de usuario del RF14

Nombre del requisito: Ocultar mensajes propios al desconectar

Ndmero: RF14
un dispositivo

Programador: Jorge Antonio Cabrera Iteracion Asignada: 1

Cruz
Prioridad: Alta Tiempo Estimado: 20h
Riesgo en Desarrollo: No se Tiempo Real: N/A

identificaron riesgos.

Descripcion:

1- Objetivo:

Ocultar los mensajes propios cuando un dispositivo se desconecta.

2- Acciones para lograr el objetivo (precondiciones y datos):

- Un dispositivo debe estar conectado.

3- Flujo de la accién a realizar:

Una vez que el dispositivo se desconecta, el sistema muestra una ventana pidiendo
confirmar si desea seguir viendo los mensajes o no, en caso de que la opcién sea si,
debe introducir nuevamente la contrasefia, y en caso de que sea no, los mensajes de

la base de datos se mantienen ocultos.

Observaciones:

Prototipo de interfaz:
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Tabla 28. Descripcion de la Historia de usuario del RF15

Nombre del requisito: Mostrar contactos de los dispositivos

Numero: RF15
conectados.

Programador: Jorge Antonio Cabrera Iteracion Asignada: 1

Cruz
Prioridad: Alta Tiempo Estimado: 20h
Riesgo en Desarrollo: No se Tiempo Real: N/A

identificaron riesgos.

Descripcion:

1- Objetivo:

Visualizar los contactos de un dispositivo conectado.

2- Acciones para lograr el objetivo (precondiciones y datos):

- Debe haber al menos un dispositivo conectado.

4- Flujo de la accion a realizar:

El usuario selecciona un dispositivo, la aplicacion muestra los contactos almacenados

en ese dispositivo.

Observaciones:

Prototipo de interfaz:
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Tabla 29. Descripcion de la Historia de usuario del RF16

Nombre del requisito: Mostrar mensajes de un contacto

Numero: RF16
seleccionado.

Programador: Jorge Antonio Cabrera Iteracion Asignada: 1

Cruz
Prioridad: Alta Tiempo Estimado: 20h
Riesgo en Desarrollo: No se Tiempo Real: N/A

identificaron riesgos.

Descripcion:
1- Objetivo:
Permitir buscar los SMS del dispositivo movil a partir de un criterio determinado.
2- Acciones para lograr el objetivo (precondiciones y datos):
- El dispositivo movil que posee los contactos debe haber estado conectado en el
sistema.
3- Comportamientos validos y no validos (flujo central y alternos):
EL campo es obligatorio.
- (*) Filtro: permite todo tipo de caracteres.
4- Flujo de la accion a realizar:
Una vez que el usuario selecciona un contacto. El sistema muestra todos los SMS

correspondientes a ese contacto.

Observaciones:

Prototipo de interfaz:
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Tabla 30. Descripcion de la Historia de usuario del RF17

Nombre del requisito: Buscar mensajes que coincidan con un

Numero: RF17
criterio de busqueda.

Programador: Jorge Antonio Cabrera Iteracion Asignada: 1

Cruz
Prioridad: Alta Tiempo Estimado: 20h
Riesgo en Desarrollo: No se Tiempo Real: N/A

identificaron riesgos.

Descripcion:
1- Objetivo:
Permitir buscar los SMS del dispositivo movil a partir de un criterio determinado.
2- Acciones para lograr el objetivo (precondiciones y datos):
- Para buscar los SMS, debe haber algun dispositivo movil conectado, y ademas el
usuario debe haber creado algun filtro previamente.
3- Comportamientos validos y no validos (flujo central y alternos):
EL campo es obligatorio.
- (*) Filtro: permite todo tipo de caracteres.
4- Flujo de la accion a realizar:
Una vez que el usuario introduzca los datos en el campo filtro, el sistema muestra los

SMS que coincidan con los datos introducidos hasta el momento.

Observaciones:

Prototipo de interfaz:
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Tabla 31. Descripcion de la Historia de usuario del RF18

Nombre del requisito: Permitir tener activas varias busquedas a
Numero: RF18 la vez.

Programador: Jorge Antonio Cabrera Iteracion Asignada: 1

Cruz
Prioridad: Alta Tiempo Estimado: 20h
Riesgo en Desarrollo: No se Tiempo Real: N/A

identificaron riesgos.

Descripcion:

1- Objetivo:

Permitir mantener activas varias busquedas por diferentes criterios al mismo tiempo.
4- Flujo de la accion a realizar:

Una vez que el usuario comience a introducir los datos, el sistema muestra los SMS
que contengan el filtro tecleado hasta el momento. El usuario presiona la tecla mas en
la parte superior izquierda, la cual adiciona una nueva pestafa que permite introducir

un nuevo filtro. Esto no afecta la busqueda realizada anteriormente.

Observaciones:

Prototipo de interfaz:
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Tabla 32. Descripcion de la Historia de usuario del RF19

Numero: RF19 Nombre del requisito: Eliminar mensaje de la base de datos.

Programador: Jorge Antonio Cabrera

Cruz

Iteracion Asignada: 1

Prioridad: Alta

Tiempo Estimado: 20h

Riesgo en Desarrollo: No se

identificaron riesgos.

Tiempo Real: N/A

Descripcion:
1- Objetivo:

3- Flujo de la accién a realizar:

Permitir al usuario eliminar directamente un mensaje de la base de datos.
2- Acciones para lograr el objetivo (precondiciones y datos):
- Para buscar los SMS, debe haber algun dispositivo mévil conectado, y ademas el

usuario debe haber almacenado algun SMS.

El usuario selecciona el SMS y presiona Eliminar. Eso hace que el SMS sea borrado de

la base de datos de forma permanente.

Observaciones:

Prototipo de interfaz:
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Tabla 33. Descripcion de la Historia de usuario del RF20

Nombre del requisito: Eliminar los mensajes que coincidan con
Nidmero: RF20 el criterio de busqueda.

Programador: Jorge Antonio Cabrera Iteracion Asignada: 1

Cruz
Prioridad: Alta Tiempo Estimado: 20h
Riesgo en Desarrollo: No se Tiempo Real: N/A

identificaron riesgos.

Descripcion:

1- Objetivo:

Permitir al usuario eliminar aquellos mensajes que coincidan con un criterio de
busqueda determinado.

2- Acciones para lograr el objetivo (precondiciones y datos):

- El usuario introduce un criterio de busqueda, posteriormente selecciona la opcidn
Eliminar mensajes filtrados, para borrar los SMS que coincidan con ese criterio.

3- Flujo de la accién a realizar:

Una vez que el usuario introduce el criterio de busqueda, el sistema muestra los SMS.

Observaciones:

Prototipo de interfaz:
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Tabla 34. Descripcion de la Historia de usuario del RF21

Nombre del requisito: Actualizar interfaz al recibir nuevos

Numero: RF21 _
mensajes.

Programador: Jorge Antonio Cabrera Iteracion Asignada: 1

Cruz
Prioridad: Alta Tiempo Estimado: 20h
Riesgo en Desarrollo: No se Tiempo Real: N/A

identificaron riesgos.

Descripcion:

1- Objetivo:

Permitir que la interfaz se actualice de forma automatica cuando el dispositivo recibe un
nuevo mensaje.

2- Flujo de la accién a realizar:

Cuando el dispositivo recibe un nuevo SMS automaticamente se actualiza la interfaz

mostrando los datos de ese mensaje.

Observaciones:

Prototipo de interfaz:
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Tabla 35. Descripcion de la Historia de usuario del RF22

Nidmero: RF22 Nombre del requisito: Mostrar los 5 contactos mas activos.

Programador: Jorge Antonio Cabrera Iteracion Asignada: 1

Cruz
Prioridad: Alta Tiempo Estimado: 20h
Riesgo en Desarrollo: No se Tiempo Real: N/A

identificaron riesgos.

Descripcion:

1- Objetivo:

Permitir al usuario identificar los cinco contactos mas activos.

2- Flujo de la accién a realizar:

El usuario selecciona en la barra superior izquierda la opcion Mostrar los 5 contactos
mas activos. Se le muestra en pantalla los datos de cada uno de ellos, asi como la

cantidad de mensajes.

Observaciones:

Prototipo de interfaz:
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Tabla 36. Descripcion de la Historia de usuario del RF23

Nidmero: RF23 Nombre del requisito: Seleccionar un tema.

Programador: Jorge Antonio Cabrera

Cruz

Iteracion Asignada: 1

Prioridad: Baja

Tiempo Estimado: 20h

Riesgo en Desarrollo: No se

identificaron riesgos.

Tiempo Real: N/A

Descripcion:
1- Objetivo:

2- Flujo de la accién a realizar:

aplicado.

Permitir al usuario un tema de interfaz entre varias opciones.

El usuario selecciona la opcién cambiar tema en la barra superior. Se le despliega una

lista con los colores de tema disponibles. El selecciona un tema, y automaticamente es

Observaciones:

Prototipo de interfaz:
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Anexo #2: Casos de prueba del método de caja negra

Tabla 37. Disefio de caso de prueba correspondiente al RF10

dispositivos.

posteriormente se le muestra un
listado con los SMS contenidos en

el dispositivo.

informacion de los SMS
del

seleccionado.

dispositivo

EC 1.1 |Listar | El usuario accede a la vista | El sistema muestra un | Inicio/Principal/Menu
dispositivos principal. listado con todos los | lateral/Dispositivos.
almacenados vy dispositivos conectados,
conectados. y almacenados en la
base de datos.

Tabla 38. Disefio de caso de prueba correspondiente al RF13
EC 1.1 Mostrar | EI  usuario  selecciona un | El sistema muestra un | Inicio/Principal/Menu
mensajes de los | dispositivo, se autentica v | listado con la | lateral/Dispositivos/Listar

SMS.
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EC 1.1 Mostrar
contactos del
dispositivo

conectado.

Tabla 39. Disefio de caso de prueba correspondiente al RF15

El  usuario

dispositivo y se autentica.

selecciona

un

El sistema muestra un
listado en la columna
izquierda con la
informacion de los
contactos almacenados

en ese dispositivo.

Inicio/Principal/Menu

lateral/Dispositivos/Contactos

Anexo #3: Diagramas de clases del disefio

llustracion 16. Diagrama de clases del disefio del RF1
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llustracion 17. Diagrama de clases del disefio del RF2
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