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Resumen

La comunicacién es un proceso vital para el desarrollo y en la actualidad se han multiplicado en gran
namero las posibilidades de comunicacién a distancia; uno de estos medios mas populares y con mas
difusion en el mundo es el teléfono celular. La telefonia movil o celular se conoce desde mediados del
siglo XX, aunque no fue hasta la década del 70 que comenzd a popularizarse. Desde entonces, la
permanente investigacion y adelantos tecnoldgicos permiten enmarcar etapas bien definidas dentro de las
comunicaciones moéviles, denominadas generaciones, de manera que un teléfono moévil de dltima
generacién permite no solo realizar llamadas, sino reproducir muasica y videos, tomar fotos y pequefas
peliculas, navegar por internet, enviar y recibir mensajes de texto y graficos, acceder a prestaciones como

juegos electrdnicos e incluso ya se puede ver por ellos television digital.

Con el transcurso de los afios la utilidad de este dispositivo ha aumentado producto a la gran variedad de
servicios que puede prestar. Entre ellos se encuentran los Servicios de Valor Agregado, por ejemplo:
titulares de noticias, partes climatoldgicos, busca en directorios telefonicos, entre muchos otros. Ademas
inmersos en esta revolucién econdmica, los sistemas de gestion de contenidos para dispositivos moviles
aportan a los operadores moviles mayor capacidad al nivel de aplicacion y de servicio, cubriendo las

necesidades requeridas para fortalecerse en un mercado tan transformador.

La telefonia mévil cubana también se enfrenta a los retos de la revolucién tecnoldgica. La Empresa de
Telecomunicaciones de Cuba (ETECSA), unico operador de telefonia mévil del pais, se propone ofrecer
servicios y contenidos para los moviles, llevando a cabo acciones como el desarrollo de una Plataforma de

Gestion de Contenidos para Dispositivos Moviles.

Este trabajo tiene como objetivo el desarrollo de un Portal Comercial de Contenidos y Servicios para la

Plataforma de manera que entre otros aspectos se amplie el mercado al que esta destinada.



Indice

B LN o7 A Tted 1o 7 MU 8
Capitulo 1: FUNAAMENLEACTION TCOVICA. ......veeveeeverervrieiretiiseviresise ettt 11
T 0o [ o o1 o ] o S 11
COMEICIO EIECITONICO ....vivvieeeteeeeete ettt sttt ettt ae st e b e e eseeseesestesse s esseseeseesessessassenseneesensens 11
Modelos de COMEICIO EIECITONICO .....cc.cviieuiiiieieieietette ettt te st e st a e seeseetessestenaeneeneas 12
Comercio a Consumidor (B2C — BUSINESS t0 CONSUMIEN). .....ccveviiiueeieiesieeienreereetesiesseessessesseessessesssesens 12
MAFKELING DIGITAL ..c.veveeeieiecteeece ettt sttt sttt e et e st e era e besteess e besrsessesbessaenbesteessensesseensesesseensas 13
Contenidos Digitales para la Telefonia MOVIl ..o 13
QLI L= 0T a1 = WY oL SRS 13
SMS (Short Message Service) y 10s Contenidos DIgItales .........cccoivirerieiieininineeeeesese e 14
Portales Comerciales de Contenidos para la Telefonia MOVil...........cccoeiiiineininee e 15
ESTAAO UEI ATTE. ...t b ettt h e e bbbt et et h e b e e b e b et et e st eb e e bt st e b et e e e st eneeaeebeee 15
Actualidad el Trab@jo. .....cciceeiiiicceceeeee ettt st et e s te e b e besreesaesbeeseessestessaensesreernensens 15
Metodologia de Desarrollo y Lenguaje de MOdEIado ..........ccouveeeiiiirieiiiiceeeececeete et 18
RUP ...ttt ettt ettt aese st e s e st e s e s e s e s s e s e s s e s e s e s e s se s e s e s e se s et ese e s e Rt e s eRe s e Rt A e R e s e Reese Rt teneeseneeseneeseneetenenaas 18

0 1 SRS 19
HEITAMIENTA CASE ..ottt a e bbb bt a e bt b e s b et et e st e st ebesbeeb e st et e e eneeneenenee 20
V2SI = L == To [ o o RSP TRSPI 20
Plataforma de DESAITONO .......c.oviiiiiieiee ettt sttt b e sttt e e et e e beeb e sbe s et e e eneeneee 20
JAV 8Lttt h bt h e h ettt et e b e e b e e bt e bt e eheeeh et eat e eab e e bt e be e be e beeabeenheenhaesateeareears 20
J2EE (Java 2 ENterpriSe EQIION) ......ccieiiiiiiiie ettt erteeste e s e e ste e staesaaesatesatesteetaentaesseestaesraesenesnnesnsesnes 22
ENLOINO 08 DESAITONO ...ttt sttt et e st e e st etesteeneensesteeneensesseentensesseensessesseensens 22
ECHPSE GAlIEO.....c..ieeneeeeeee ettt b e bbbt et et h e bbbttt neene e 22
FTAIMEBWOIK ...ttt sttt b e bttt e st ehe bt st b et et e st e aeeb e e b e s b et et e st e st eb e e be st e b et eneeneebesaenbenee 22
Y o] 1] o TS 22



Spring Web Services (SPHNG-WS). ...ttt sttt a e te st s e stesta e s esbesteesaenbesreensensens 23

Y 014110 IS =T o U 1 Y25 23
L SRS 24

Y a1 T 1= I 0] 0T TSRS 25
Herramienta de Control de VErsioNES: SV N .......cooiiiiieiiiieesieeee sttt ee e e e ae e sse e sesnesseesesseennes 26
L0 0] o o] 181 1o 1= TP 27
Capitulo 2: Caracteristicas del SISEEMUA. ..........uweeneveeeeneiieeireese et 28
T 0o [1 o o1 o ] 1RSSR 28
Propuesta el SISTEIMAL ....c..ceiuiiiiitiititeee ettt a bttt es bt sa e b st s e et e st e b e s b e nb et e e e e eneene 28
MOTEIO T8 DOIMINIO. ...uitiuieiieiiitieteete sttt ettt sttt et a e bt b st et et et e st e bt s b e e b et e s e st ene e bt ebesbenb et e e eneeneene 28
Relacion de 10S REQUETIMIENTOS. .......cvciiiieeeiteitieese sttt ste et e st e s e st e s e ebesteeraebesteessesbesseessestesssessestesseensensens 30
Requerimientos FUNCIONAIES (RIFF). ......oviiieeieeee ettt sttt sbe et be e e e besbeennas 30
Requerimientos NO FUNCIONAIES. .........coii ettt te e te e te e te e ste e sta e saaesetesateenteenteenteenreenns 33
Modelo de Cas0Ss de USO Tl SISTEMA. ......ccueiiiririririeieie ettt ettt sttt sae b nnen 34
DEfINICION 0 10S ACLOTES. .....eceieeietieieieee ettt e sttt et e b e st e s e e e s e eseesessessebensensesesseesessensensenaesens 34
Listado de Cas0s de USO del SISTEIMAL ......cc.oiiiriririirieieieierese ettt sttt sbe e naes 34
Diagrama de Cas0s de USO el SISIEMAL .....cccceeiiviiiiieiecieceetee ettt ettt st s te s s re e s resreennas 35
LO70] g Tod 810 ] 0TS SRR 38
CAPTEULO 37 DITSETIO ... 39
[0 o (1 [o 1o ] ANV 39
DI ISY=T g ToJe [ IS Y (=10 - TSROSO 39
Definicion del MOdelo del DISEM0. ......cceiveieirieeriseeee ettt te sttt e e s seeneseesaeseneas 39
Diagramas de Clases del DISEMO0. ......cc.coueiiiririririeieeeeet ettt sttt eb e st sne e 39
Diagramas de INteracCion (SECUENCIA). .....cc.eirueuirieirieiirieeriei sttt sttt sttt sttt se bbb bbb snenes 39
DeSCHPCION € 12 AFQUITECIUIAL .....veieeeeeiistieetete sttt ettt et e e e et e e se e sesteeseesesseeseessesseesaestesseessessesseensensens 39
PatrONES ULIHZAAOS. ..ottt sttt s et e s e st e s te e e st e st eseebestessenseneeneenessens 39
PatrON ATQUITECIONICO. ....cvicveeiecieeeeeteeteee ettt ettt et et st e et e s beebe et e s beebeestesbeessestesbeensessestsensensesssensessesnsentas 40
V(0] g1 TS 0 LI I 1T o SRS 42



CONCIUSIONES. ...ttt ettt ettt s ettt e e s etteessaa ittt e seasaeeesasaeessassseessasateesasatessasaeessassbeessassaeesassaeessassaeessanes 45

Capitulo 4: IMPLEMNENLACION. ..o 46
T 0o [1 o o1 o ] TR TSRS 46
Modelo de IMPIEMENTACION. .......cc.eeiieiecieeceeeeeee ettt e s teste e b e s bessee st e bessaessesseessasesteessensens 46

DIE=To [ = Lo g F= Wo (ST I ICTs] o] 11T o U = SRR 46
Diagrama de COMPONENTES. ......ccoviiiieieiecieeteee sttt ste et et e e esbeste e s e besteesbesteeseessesteessestesteessentesssensesesreensestes 47
L0 0] o Tod 18110 1P 49

Capitulo 5: EStudio de FACLIDULAQU. ...............c.cceneeoeieeieieisceieeseee e 50
[T 0o [1 o o1 o] IS0 50
Método de Estimacion “Puntos de Cas0S 08 USO........ccceeieirininenieieieeeese e ste e eesese e sesaeseneesessessens 50

Definicion y Conceptos FUNAAMENTAIES. .........c.ooeeiiiiiitieiecie ettt ettt ettt st be s be e e besbeennas 50
Caélculo de PUNtOS de Cas0S A USOD. ......ccirieiriiiirieirieiieesie ettt 50
EStMACION TEI ESTUBIZO. ......oouiiiieieeee ettt b e sttt et be bbbt et nenbeas 54
ANALISiS Y ESIMACION I COSLO.......eoiiiitieieieceeetc ettt et s tesse e te e esaessesseesaestesseensensens 56
Céalculo del Tiempo de Desarrollo de todo €l ProYECIO........ccvecvivieeeececececeeese et 56
LO7a] o Tod 810 01U 57

CONCIUSTONILS. ...ttt s st n e s s s s e et s s et asss s et s ansenassss s sesassssasnastssansnsans 58

RECOMCTUAACTONES. ... sttt a sttt sae s esa et esansanaeen 59

Referencias BIDIOGYASICAS. ........couwwivvereiriieisecs s 60

BIDLIOGY ASTA ... 62

GLOSATTO (@ TCVTINLOS. ..ottt sttt a st s st et as s anssasssnanessanansans 65



Tabla de Figuras.

Figura 1. Diagrama de Clases del Modelo del DOMINIO.....ccccccieiieeiieiceeeeeere e 29
Figura 2. Diagrama de Paquetes de Casos de UsSO del SiStema.......ccceovveeieiinieienesceeeeseee e 36
Figura 3. Diagrama de CU del Sistema MOAUIO POrtal..........ccooviieieiiiieiese e 36
Figura 4. Diagrama de CU del Sistema MOdulo CoNtENIAOS ......cccveiiiieieiecieeeeeteeeeete ettt 37
Figura 5. Diagrama de CU del Sistema MOAUIO SEIrVICIOS .....cooivieieiiiieieieceeecete ettt et 37
Figura 6: Diagrama de Paquetes. Vista ArqUItECIONICA. ....ccevviiieiereieeee ettt 41
Figura 7: Diagrama de Arquitectura del SISTEMA. .......ccoccuiiiieieieiieee et sa e st 42
Figura 8: Diagrama d€ DESPIIEQUE......cceiieeeceecte ettt ettt te et e st e e e saaesatesabe s teesteenteesteestaesseessnesnnenns 46
Figura 9: Diagrama de CompoNeNntes GENEIAL. .......cccvceeviiiiiiieesieiee st ste ettt eeae e seesesreeseensens 47
Figura 10: Diagrama de Componentes. Capa Presentacion. ......ccccveveveieeienie st eee e 48
Figura 11: Diagrama de Componentes. Capa NEQOCIO. .....cceeveeiieiierieceesieree e sre e te et sraesreessee s 49



Introduccion

Los avances de la tecnologia movil durante los ultimos afos, el aumento de las capacidades tecnolégicas
en hardware y el software, unido al surgimiento del nuevo paradigma en cualquier lugar y en cualquier
momento, ha propiciado una transicion de servicios electronicos a servicios moviles, de comercio
electrénico a comercio mévil. Hoy en dia los servicios de telefonia movil van mas alla de la comunicacion
basada en voz y mensajes de texto. Abarcan ademds, prestacion de servicios y comercializacién de
contenido digital orientados al ocio y mejoramiento de la calidad de vida de sus usuarios. Las plataformas
moviles estan evolucionando y rapidamente convirtiéndose en una plataforma de la entrega de servicios y
contenido digital.

El progresivo crecimiento del mercado de la telefonia movil propiciado por la disminucién de sus costos ,
el creciente interés de sus usuarios por los contenidos digitales y las oportunidades comerciales que estos
generan, demanda la convergencia de sectores de la industria como las telecomunicaciones inalambricas,

medios de comunicacién, de entretenimiento y la informatica.

Con este objetivo la Empresa de Telecomunicaciones de Cuba S.A, encargada de la prestacion de estos
servicios en el pais, en convenio con la Universidad de Ciencias Informaticas (UCI), propone el desarrollo
de una plataforma para gestionar contenidos para dispositivos mdviles (PGCDM). Como parte de esta
solucion se incluye el desarrollo de un portal wap para la comercializacion de los contenidos de dicha
aplicacion.

La pequefia pantalla de los teléfonos celulares y su menor potencia de procesamiento, brindan poca
libertad para el disefio de las paginas para portales wap, las imagenes que se pueden incluir en ellas se
reducen a gréaficos estaticos muy sencillos y se debe incluir anicamente informacién significativa y eliminar
cualquier contenido irrelevante con el objeto de mejorar su rendimiento. Esto hace que los portales WAP
sean poco atractivos para los usuarios, tenga limitaciones a la hora de brindar informacion detallada a
cerca de los contenidos y atraer la atencién de los clientes hacia estos. Ademas, no se aplican técnicas de
marketing digital, de afiliacién a clientes y el servicio de descarga de los contenidos brindado por el Portal

Wap solo puede ser consumido desde un teléfono movil, por lo que los usuarios de la Internet no podran



descargarlos desde un explorador web en una computadora convencional, a pesar de que el portal wap

pueda ser visualizado en este.

A partir de estas necesidades surge el problema cientifico: ¢ Como lograr una presentacion atractiva de
los contenidos, brindar informacion detalla de estos, la afiliacion de nuevos clientes a la PGCDM vy la
prestacion de un servicio de descarga de contenidos disponible desde un explorador web?
Se define como objeto de estudio de la investigacion:

» Los Portales Comerciales.

Dicho objeto enmarca el campo de accién de esta investigacién como:
» Los Portales Comerciales de Contenidos para Dispositivos Méviles.
El objetivo principal de esta investigacion es:

» Desarrollar un portal web comercial para lograr una presentacion atractiva de los contenidos,
brindar informacién detalla de estos, la afiliacion de nuevos clientes a la PGCDM vy la prestacion de
un servicio de descarga de contenidos disponible desde un explorador web.

Para lograr el objetivo propuesto se han trazado una serie de tareas de investigacion mencionadas a
continuacion:
= Realizar un estudio del estado del arte de Portales Comerciales para Contenidos Méviles

= Definir las técnicas de marketing electrénico y afiliacién a clientes a utilizar.

= Definir las herramientas y tecnologias a utilizar para el desarrollo del portal.

= Definir los requisitos del disefio gréfico del portal.

= Definir herramientas y métodos de pruebas de rendimiento y seguridad del portal.
= Realizar pruebas y analizar resultados.

Como resultado de lo anteriormente planteado se espera obtener:
> El desarrollo de un portal web atractivo, practico y amigable, que permita explorar, buscar, obtener

informacién detallada y vistas previas de los contenidos gestionados por la PGCDM, la promocion



de servicios dirigidos al cliente y en funcién de los intereses de la empresa. Ademas, que incluya

técnicas de afiliacion y marketing digital dirigido al cliente.

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

Este trabajo ha sido estructurado de la siguiente forma:

El Capitulo 1 Fundamentacién Tedrica contiene un breve estudio de los principales conceptos tratados
en el trabajo. Cuenta con una resefia de otros sistemas utilizados en el mundo para iguales propésitos y
un estudio de las tecnologias y herramientas actuales, haciendo énfasis en las utilizadas en el desarrollo
del Portal. El Capitulo 2 Caracteristicas del Sistema contiene la descripcion de los tipos de objetos méas
importantes que existen en el dominio. Se definen como se interrelacionan estos objetos. Contiene
ademas la captura de los requisitos funcionales y no funcionales, el diagrama de casos de usos del

sistema, asi como las descripciones de los casos de usos.

En el Capitulo 3 Analisis y Disefio del Sistema se define el modelo de clases del andlisis y el disefio, los
diagramas de interaccién, asi como la Arquitectura utilizada y la seguridad a tener en cuenta. Este capitulo
estd enfocado hacia como construir técnicamente el software. El Capitulo 4 Implementacion contiene
una descripcion y representacion grafica del modelo de implementacién y despliegue del sistema. Y el
Capitulo 5 Estudio de Factibilidad contiene una estimacion del tiempo de duracion del proyecto de
software y una estimacién del costo del mismo. Ademas cuenta con un breve analisis de los beneficios

tangibles e intangibles que se esperan del mismo.
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Capitulo 1: Fundamentacion Teorica.

Introduccion

Este capitulo contiene un estudio valorativo sobre los Portales Comerciales de Contenidos y Servicios
para Dispositivos Mdviles. Incluye el estado actual de este proceso, asi como las tendencias
tecnolégicas y metodolégicas mas utilizadas por los desarrolladores en la esfera del Comercio
Electrénico. Se definen ademas las herramientas y tecnologias que se utilizaran en el desarrollo del

sistema propuesto.

Comercio Electrénico

El Comercio Electronico, en inglés Electronic Commerce, E-Commerce, se puede definir en un sentido
amplio, como las actividades comerciales realizadas con el uso de tecnologias de transmision
electrénica de datos tales como las empleadas en Internet y la World Wide Web.

El Comercio Electronico se ha convertido en los ultimos afios en una nueva via para el desarrollo de
nuevas oportunidades de negocio para las empresas, que les permite dar a conocer sus marcas,
establecer vinculos comerciales de empresa a consumidor y de empresa a empresa en forma
automatizada y adquirir y ofertar productos y/o servicios de manera eficiente a través de redes privadas
o de la Internet. Ademas, posibilita que sus consumidores, principales “accionistas” de estas, puedan
hacer, de una manera mas sencilla, sin costo de desplazamiento ni de tiempo, la compra de los articulos

gue consideren mas convenientes a sus necesidades.

Oportunidades y Beneficios:

» Globalizacién

Los suministradores pueden disfrutar de una presencia global a un coste impensable a través de otros
medios. Los consumidores tienen una capacidad de eleccion dentro de una oferta extensa que no viene

limitada por distancias geograficas ni restricciones al comercio.
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» Reducciones de costes y precios
El acortamiento del ciclo de compra conlleva disminucion de costes, no solo por requerir un nimero
menor de intermediarios -de basqueda, promocién, entrega, cobro, etcétera- sino que un gran nimero de
estos procesos pueden ser automatizados, reduciéndose los costes en Ordenes de magnitud, lo que

inevitablemente quedara reflejado en los precios de las mercancias.

» Mejora de calidad de servicios
La “proximidad” al usuario y el acortamiento de ciclos de respuesta son elementos fundamentales que
posibilitan una mejora de la calidad de servicio, como servicios de consulta o de postventa, y de una

mejora de la competitividad.

Modelos de Comercio Electronico
En el comercio electrénico participan como actores principales los mismos que en cualquier transaccion
comercial, es decir: las empresas, los consumidores y las administraciones publicas como entes
reguladores de dichas transacciones. De este modo, se distinguen normalmente tres modelos o formas
basicas de realizar el comercio electrénico: comercio a comercio (B2B), comercio a consumidor (B2C) y
comercio a gobierno (B2G). Recientemente se han comenzado a utilizar otros dos modelos de comercio,
uno que agrupa el comercio a comercio con comercio al consumidor (B2B2C) y el otro que es empresa a
empleados (B2E). El modelo seleccionado a aplicar en la solucion fue el de Comercio a Consumidor

(B2C), ya que es el mas aplicable al modelo comercial del cliente. A continuacién se explica.

Comercio a Consumidor (B2C — Business to Consumer).
El comerciante ofrece sus bienes y servicios al consumidor que visita su direccion electrénica o pagina
Web con el objetivo de satisfacer alguna necesidad de consumo o bien de entretenimiento. Esta
categoria incluye todos aquellos sitios de Internet que vendan cualquier tipo de producto u ofrezcan

servicios al publico en general.
Las principales ventajas del B2C:

» Comunicacion directa con los clientes sin intermediarios.

» No es necesario poseer grandes cantidades de inventario fisico para poder vender en linea, lo

12



importante es contar con rapidas soluciones de distribucion.

» Mejoramiento de la imagen de la empresa.

» Grandes y pequefias empresas pueden mostrar sus catalogos en linea y vender sus productos sin
incurrir a altas inversiones de publicidad.

» La compra suele ser mas rapida y mas comoda. Las ofertas y los precios estan siempre
actualizados.

» Las empresas intervienen como usuarios (compradoras o vendedoras) y a la vez, como

proveedoras de herramientas o servicios de soporte para el comercio electronico.

Marketing Digital.
El Marketing Digital es un sistema interactivo dentro de un conjunto de acciones de marketing de la
empresa, que utilizan los sistemas de comunicacion telematicos para conseguir una respuesta
mesurable ante un producto, una transaccion comercial y que sus clientes o clientes potenciales puedan
tanto efectuar consultas al producto como seleccionar y adquirir la oferta existente al momento de un

determinado producto.

Estrategias de Marketing a aplicar:

» Marketing de retencién: se trata de crear motivos para que tanto visitantes como clientes del
portal permanezcan en él.

» Marketing de recomendacioén: tiene como maxima finalidad conseguir que el cliente satisfecho
actlie como prescriptor, y de comienzo a un nuevo ciclo. Suele estar apoyada en la técnica del
marketing viral, es decir, en formas estudiadas de generacién de red por parte de los usuarios y/o
clientes, en las que estos generan un niumero determinado de recomendaciones, dependiendo del

circulo de amistades o "contactos" que tenga estos.

Contenidos Digitales para la Telefonia Movil

Telefonia Movil
La telefonia movil es un sistema de comunicacién telefénica. Consiste en la combinacién de una red de

estaciones transmisoras-receptoras de radio y una serie de centrales telefénicas de conmutacién que

13



posibilita la comunicacién entre terminales telefénicos portatiles (teléfonos méviles) o entre terminales
portatiles y teléfonos de la red fija tradicional.

Tanto los desarrollos de estandares tecnolégicos como la fuerte implantacién social en relaciéon al uso
cotidiano, la portabilidad y la identidad individual han hecho del teléfono movil el dispositivo idéneo para
aglutinar buena parte de los usos que caracterizan a la Sociedad de la Informacion, convirtiéndolo en un
dispositivo abarcador de dispositivos digitales y sentando las bases para una verdadera integracion de
opciones y servicios que constituye la base del proceso de mediatizacion de la telefonia movil.

SMS (Short Message Service) y los Contenidos Digitales

El servicio de mensajes cortos 0 SMS es un servicio disponible en los teléfonos moviles que permite el
envio de mensajes cortos (también conocidos como mensajes de texto) entre teléfonos moviles,
teléfonos fijos y otros dispositivos de mano. Los mensajes cortos hacen un uso extremadamente eficaz
de la red de radio, y ademas pueden ser enviados y recibidos en cualquier momento, incluso durante
una llamada.

Desde su implantacién, el SMS ha alcanzado una alta penetracién entre los usuarios jévenes. La
implantaciébn SMS constituye un hito sociolégico y comercial, dadas sus condiciones de ahorro en los
costes de la comunicacion (limita el tiempo de conexiéon al momento del envio), seguridad de destino y
discrecion (el nivel de interferencia en la vida cotidiana es menor que el de la conversacion). Pero, sobre
todo, la importancia del SMS en la evolucién de la telefonia mévil reside en que implica una ruptura en la
concepcioén de la tecnologia (paso de la transmision de voz a la transmision de datos), abriendo la puerta
al desarrollo del teléfono movil como dispositivo de acceso a contenidos y publicidad (paso de la
conectividad interindividual a la conectividad medio/usuario), donde posterior el incremento y
diversificacién de formatos de datos demanda un desarrollo coherente de estandares tecnolégicos de
intercambio: el EMS (Enhanced Messaging Service) afiade al envio de texto la posibilidad de transmitir
imagenes, animaciones y sonidos en soporte SMS para GSM (Global System for Mobile
Communications) y GPRS (General Packet Radio Services); y, a partir de 2002, el MMS (Multimedia
Messaging Service) hace posible el envio de datos en forma de imagenes (JPEG), video (MPEG),
sonido (MP3, MIDI) y aplicaciones (JAVA) para GPRS y 3G (Tercera Generacion). Finalmente, a partir

de los estandares 3G, 3.5 G e i-Mode (mobile internet), el IMS (IP Multimedia Subsystem) incorpora la
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transmision de datos en formato IP, planteando el horizonte de una creciente compatibilidad con los

estandares de Internet.

Portales Comerciales de Contenidos para la Telefonia Mévil

Un portal es un sitio en el Internet que proporciona un punto de entrada general para un arsenal enorme
de recursos y servicios. Los portales suelen contener noticias, servicios gratuitos de correo electronico,
los motores de busqueda, compras en linea, salas de chat, foros de discusion y enlaces a otros sitios.
Yahoo, MSN y AOL son los portales tipicos para entrar en la Internet. La idea de un portal es recopilar
informacion de diferentes fuentes y crear un Unico punto de acceso a la informacion - una biblioteca de
categorias y contenido personalizado. Por lo tanto, los portales deben obtener informacion de uno o0 mas
servidores, asi como de la Internet, y entregar esa informacion a través de una Unica interfaz coherente.

Dicho esto y con lo tratado anteriormente podemos concretar que los Portales Comerciales de
Contenidos para Telefonia Celular son aquellos portales mediante los cuales una empresa dedicada a la
comercializacion de contenido digital para la telefonia movil, aplica su modelo de comercio electrénico,
ofreciendo sus bienes y servicios, con el objetivo de satisfacer necesidad de consumo y/o

entretenimiento de clientes de la telefonia movil.

Estado del Arte.
A continuacion se hara un analisis de alguna de las funcionalidades presentes en portales que se
dedican a la comercializacion de contenidos para dispositivos mdviles para de esta manera poder definir

las caracteristicas que debe presentar el portal que se va a desarrollar.

Actualidad del Trabajo.

% GSMspain (http://www.gsmspain.com/)

Este portal no cuenta con un disefio atractivo y poco intuitivo, sin soporte para varios idiomas, a pesar de
contar con elementos que faciliten la navegacion y ubicacién de los usuarios en el sitio, con un apartado
de ayuda al cliente. Cuenta con mecanismos de afiliacion al cliente, pero las opciones de personalizacion
son muy limitadas y cuenta con un sistema para la busqueda de contenidos por compatibilidad con
moviles. No hace uso de estrategias de marketing digital. En cuanto a los contenidos que comercializa

son numerosos, estan agrupados por categorias y subcategorias, cuenta con un buscador avanzado,
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muestra informacién relevante a estos, permite su vista preliminar en linea, con vistas de lo mas
descargado y no es obligatorio el registro del usuario para realizar la descarga. La variante de descarga
de contenidos usada es el envié de un SMS y no cuenta con mecanismos de seguridad. Posee varios
servicios adicionales como venta de celulares, noticias, envi6 de SMS, foros, chat, de tarifas y
especiales. Su rendimiento es bajo y cada accién requiere la recarga completa del sitio, siendo en
ocasiones muy lento.

/

% Sony Ericsson Play Now Arena (http://www.playnow-arena.com/).

Cuenta con un disefio atractivo, ligero, fresco, intuitivo, con un buen uso de elementos de navegacion,
soporte para varios idiomas y una seccion de ayuda al cliente. Cuenta con afiliacion a clientes, un
selector de dispositivo movil y no usa estrategias de marketing digital. La disponibilidad de contenidos es
muy amplia, con mecanismos de exploracion, busqueda personalizada, donde estos estan bien
organizados en categorias, sub-categorias, brindando informacién detallada y vistas previas de los
contenidos. Cuenta con la variante de descarga directa al ordenador y ademas el envio del enlace al
movil via SMS, donde en cualquiera de los dos casos es necesario estar registrado y autenticado en el
sitio. No cuenta con servicios adicionales. El rendimiento del sitio es muy bueno, con el uso de técnicas
Ajax y animaciones flash interactivas con lo que se logra un buen balance entre atractivo y eficiencia, a

pesar de que estas hacen que el sitio sea poco ligero a la hora de la carga inicial.

/

% Mobango (http://www.mobango.com/).

Cuenta con un disefio colorido, atractivo, refrescante e intuitivo, aunque un poco cargado, con una
excelente navegacién, soporta varios idiomas y cuenta con ayuda al usuario en linea. Cuenta un filtro de
compatibilidad de los contenidos mediante la seleccién del dispositivo movil, un apartado para la
afiliacion de los clientes y hace uso de estrategias de marketing digital. Cuenta con un amplio numero
categorias de contenidos, pero no sub-categorias, con detallada informacién acerca de los contenidos y
vistas preliminares. Estan disponibles las variantes de descarga directo al PC del usuario o por vias SMS
al mévil de este, siendo requerida la seleccion del dispositivo para ambas vias. Cuenta con una
comunidad de usuarios y grupos de usuarios entre los cuales se recomiendan contenidos, pueden seguir
los mas visitados por sus amigos y enviarse mensajes entre ellos. El rendimiento del sitio es aceptable, a

pesar de no utilizar Ajax, pues hace un uso racional de las imagenes y animaciones.
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<+ Movistar en Venezuela (http://emocion.movistar.com.ve/).

Cuenta con un disefo refrescante, atractivo e intuitivo, con uso amplio de animaciones, con navegacion
sencilla, sin soporte para varios idiomas ni soporte para el usuario. No cuenta con selector de movil para
el filtrado por compatibilidad, o mecanismos de afiliacion a usuarios y tampoco hace uso de estrategias
de marketing digital. Los contenidos se dividen en categorias y sub-categorias, con informacién basica a
cerca de estos y vinculos a vistas preliminares. Los contenidos pueden ser descargados mediante
envios SMS y no tienen requerimiento alguno. No cuenta con servicios adicionales. El sitio por su
sencillez es de rendimiento aceptable, sin obviar las demoras en las cargas de las animaciones flash e

imégenes notables.

<+ Movilnet (http://venezuela.movilnet.com.ve/descargas/).

Es un portal atractivo, colorido, poco intuitivo, un tanto cargado, con buena navegabilidad, sin soporte
para diferentes idiomas y con soporte en linea. No cuenta con selector de movil, ni estrategias de
marketing digital y si sistema para el registro de clientes. Los contenidos estan agrupados en categorias
y sub-categorias, con muy poco informacion a cerca de estos y con vista preliminar disponible. La
descarga de contenidos es via SMS vy exige el registro previo. Cuenta con varios servicios extras como
pronéstico del tiempo, noticias, servicios especiales, de informacién nacional y el gobierno en linea.
Cuenta con un rendimiento aceptable, aunque el cargado de las animaciones e imagenes utilizadas,

hacen que este disminuya inevitablemente.

Después de este estudio podemos concretar que estos portales de empresas competidoras cuentan con
disefios atractivos, coloridos, agradables e intuitivos, cargados de animaciones e imagenes, en
diferentes idiomas, con mecanismos de navegacion sencillos, orientados a la visita del usuario, y con un
apartado de ayuda en linea. Incluye también mecanismos de afiliacion a clientes, de seleccién de
dispositivos moviles para soporte de compatibilidad. En cuanto a los contenidos son clasificados en
categorias y sub-categorias, tanto con exploradores como buscadores avanzados de los contenidos
disponibles, brindando informacién detalla y vistas previas de estos, aunque son pocos los que utilizan
estrategias de marketing digital identificadas anteriormente. La variante de descarga mas utilizada es el
envié de SMS, aunque varios cuentan con la variante de descarga a la PC, donde en cualquiera de los

casos por lo general se exige el registro y autenticaciéon del usuario. Algunos prestan servicios

17


http://emocion.movistar.com.ve/�
http://venezuela.movilnet.com.ve/descargas/�

adicionales para brindar valor agregado al usuario, haciendo que su visita sea mas agradable y
provechosa. El rendimiento por lo general no es el mejor, pues cada accion del usuario genera una

recarga de la pagina cargada de imagenes y animaciones.

Metodologia de Desarrollo y Lenguaje de Modelado

Una metodologia de desarrollo es un conjunto de procedimientos, técnicas, herramientas y un soporte
documental que ayuda a los desarrolladores a realizar un software. En un proyecto de desarrollo de
software la metodologia define Quién debe hacer Qué, Cuando y Como debe hacerlo. No existe una
metodologia de software universal. Las caracteristicas de cada proyecto (equipo de desarrollo, recursos,
etc.) exigen que el proceso sea configurable.

RUP es una metodologia para proyectos de largo alcance, pero es estructurable y puede ser modificado
en dependencia de las necesidades del proyecto y de la experiencia del desarrollador en el uso de esta
metodologia, logrando que se ajuste también a proyectos con un corto tiempo de desarrollo. Es facil de
entender tanto por usuarios avanzados como por clientes con pocos conocimientos técnicos. Esta
basado en normas provenientes de estandares seguidos por el entorno de desarrollo. Tiene procesos
mucho mas controlados, con numerosas politicas o normas. La arquitectura del software es esencial y se

expresa mediante modelos. Por todo lo expuesto se usa RUP como metodologia de desarrollo [1].

RUP

El Proceso Unificado de desarrollo de Software (RUP) es el resultado de varios afios de desarrollo y uso
practico en el que se han unificado técnicas de desarrollo, a través del lenguaje UML (del inglés Unified
Modeling Language), y el trabajo de muchas metodologias utilizadas por los clientes. La version que se
ha estandarizado se cre6 en 1998 y se conoci6 en sus inicios como Proceso Unificado de Rational 5.0,
de ahi las siglas con las que se identifica a este proceso de desarrollo.

RUP est4 conformado por fases y flujos de trabajo. Las fases son inicio, elaboracién, construccion y
transicion, los flujos de trabajo estdn comprendidos en 2 grupos, 6 de ingenieria: modelacion del
negocio, requerimientos, andlisis y disefio, implementacién, prueba e instalacién y 3 de soporte:

administraciéon del proyecto, administracion de configuracion y cambios y por ultimo ambiente.

Caracteristicas de RUP:
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1. Dirigido por casos de uso: Los casos de uso reflejan lo que los usuarios futuros necesitan y
desean, lo cual se capta cuando se modela el negocio y se representa a través de los
requerimientos. A partir de aqui los casos de uso guian el proceso de desarrollo debido a que los
modelos que se obtienen, como resultado de los diferentes flujos de trabajo, representan la
realizacion de los casos de uso.

2. Centrado en la arquitectura: La arquitectura muestra la vision comun del sistema completo en la
que el equipo de proyecto y los usuarios deben estar de acuerdo, por lo que describe los
elementos del modelo que son mas importantes para su construccion. RUP se desarrolla mediante
iteraciones, comenzando por los casos de uso relevantes desde el punto de vista de la
arquitectura.

3. lterativo e Incremental: RUP propone que cada fase se desarrolle en iteraciones. Una iteracion
involucra actividades de todos los flujos de trabajo, aunque desarrolla fundamentalmente algunos

mas que otros.

RUP establece actividades y criterios que conducen a un sistema desde su maximo nivel de abstraccion
hasta su nivel mas concreto. UML (Unified Modeling Language) ofrece la notacion grafica necesaria a

RUP para representar los sucesivos modelos que se obtienen en este proceso [2] [3].

UML

Para el modelado se usa UML. Este lenguaje de modelado aparece en 1995 como el Método Unificado,
gue posteriormente se reorienta para dar lugar al Unified Modeling Language (UML), la notacion
orientada a objetos mas popular en la actualidad. UML es un lenguaje de modelado gréafico para
visualizar, especificar, construir y documentar los artefactos de un sistema que involucra una gran
cantidad de software.

Esta compuesto por diversos elementos graficos que se combinan para conformar diagramas. La
finalidad de estos es presentar diversas perspectivas de un sistema, a las cuales se les conoce como
modelo. Un modelo UML describe lo que supuestamente hara un sistema, pero no dice cémo
implementar dicho sistema. Ha sido adoptado por muchos proveedores de herramientas CASE y es el

lenguaje de modelado soportado por RUP, metodologia escogida para el desarrollo del sistema [4].
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Herramienta CASE

Visual Paradigm

Es una herramienta CASE, utilizada en un ambiente de software libre, debido a la posibilidad de

ejecutarse sobre cualquier sistema operativo, por lo que se convierte en una herramienta

multiplataforma, permite crear diferentes tipos de diagramas en un ambiente totalmente visual.

Soporta ademas el ciclo de vida completo del desarrollo de software: analisis y disefio orientados a

objetos, construccion, pruebas y despliegue. Permite graficar todos los tipos de diagramas de clases,

generar documentacion, generar cédigo desde diagramas y cédigo inverso. También proporciona

tutoriales, demostraciones interactivas y proyectos UML.

Como principales caracteristicas se encuentran: [5].

Beneficios:

>

YV V. V V V VYV VY

YV V V V V

Navegacion intuitiva entre el modelo visual y el cédigo.

Poderosa herramienta de generacion de PDF/HTML a partir de diagramas UML.

Sincronizacion entre el cédigo fuente y el modelo en tiempo real o bajo demanda.

Entorno visual de modelado superior.

Soporte para toda la notacién UML.

Analisis de textos.

Sofisticados y automaticos diagramas de capas.

Disefio centrado en casos de uso y enfocado al negocio que generan un software de mayor
calidad.

Uso de un lenguaje estdndar comun a todo el equipo de desarrollo que facilita la comunicacion.
Capacidades de ingenieria directa (version profesional) e inversa.

Modelo y codigo que permanece sincronizado en todo el ciclo de desarrollo.

Disponibilidad de integrarse en los principales IDEs.

Disponibilidad en mdultiples plataformas.

Plataforma de Desarrollo

Java

La tecnologia Java estd compuesta basicamente por 2 elementos: el lenguaje Java y su plataforma. Java

es un lenguaje de alto nivel, orientado a objetos, multiplataforma, es decir, que permite la ejecucion de
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un mismo programa en mudltiples sistemas operativos, como dice el axioma de Java, “write once, run
everywhere”. Es distribuido ya que contiene un conjunto de clases que permiten la comunicacion a
través de la red facilitando asi la creacion de aplicaciones distribuidas.

Tiene una plataforma, que a diferencia de las demas que son una combinacion de hardware y software,
est4 basada en software, que corre sobre cualquier hardware. Consta de 2 componentes: la maquina
virtual de java (JVM) vy la interfaz de programacion de aplicaciones (APIl). Este lenguaje permite a los
desarrolladores implementar software en una plataforma y ejecutarlo practicamente en cualquier otra y
combinar aplicaciones o servicios basados en la tecnologia Java para crear servicios o aplicaciones
totalmente personalizados. Es libre y les proporciona a los desarrolladores una mayor flexibilidad, ahorro

en los costes de desarrollo, independencia, compatibilidad con otros sistemas, entre otros beneficios [6]

[71

La plataforma Java es originaria de Sun Microsystems. Dentro de la plataforma Java se pueden destacar
tres sub-estandares [8]:

» JSE (Java Standard Edition)

» JME (Java Micro Edition)

» JEE (Java Enterprise Edition)

El desarrollo de aplicaciones en Java nunca empieza desde cero. Java implementa consigo un gran
namero de clases, incluidas gratuitamente en su entorno de desarrollo, para realizar variadas tareas que
permiten al desarrollador centrarse en el negocio y no en la implementacion. Permite ademas, la
incorporaciéon de un gran nimero de componentes reutilizables. El lenguaje de programacion Java es el
Unico soportado por la inmensa mayoria de dispositivos moviles [9].

Los programas de Java son mucho mas seguros que los de C o C++; es decir, existen menos
posibilidades de que generen errores graves. Java no tiene punteros. La Maquina Virtual de Java se
ocupa ademas de administrar la memoria, por lo que no existen pérdidas de memoria, uno de los
problemas mas dificiles de detectar. En su disefio, se incorporaron los Ultimos resultados en Ingenieria
de Software orientado a objetos. Las bibliotecas estandar de Java también recurren con frecuencia a los
patrones de disefio, que incrementan su flexibilidad. Java es Open Source (Software libre o Cadigo

abierto). Tiene licencia se software libre GPL.
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Java ha sido probado, mejorado, ampliado y probado por una comunidad especializada de mas de 6,5
millones de desarrolladores, la mayor y mas activa del mundo. Gracias a su versatilidad, eficiencia y

portabilidad, Java se ha convertido en un recurso inestimable [10].

J2EE (Java 2 Enterprise Edition)
Plataforma del lenguaje Java que provee una especificacion de cémo debe construirse una aplicacion
empresarial. Esta especificacion describe como los servidores de aplicacion deben proporcionar
seguridad, escalabilidad, portabilidad, consistencia, manejo transaccional robusto e independencia de la
plataforma tanto de hardware como de sistemas operativos, y al mismo tiempo para que el desarrollador

final pueda desplegar aplicaciones empresariales con menor esfuerzo.

Entorno de Desarrollo

Eclipse Galileo

Eclipse es un entorno de desarrollo integrado de codigo abierto y multiplataforma. Es desarrollado por la
Fundacion Eclipse, una organizacion independiente que fomenta una comunidad de cddigo abierto y un
conjunto de productos complementarios, capacidades y servicios. La definicibn que da el proyecto
Eclipse acerca de su software es: "una especie de herramienta universal, un IDE abierto y extensible
para todo y nada en particular" [11].

Tiene ademas una comunidad de desarrolladores, realmente activa. Continuamente se estan
desarrollando nuevos plug-ins y revisando los anteriores. Al igual que en cualquier otro software, Eclipse
permite la instalacién de plug-ins destinados a mejorar las funcionalidades del propio IDE y a extenderse
en cada vez mas tecnologias. Eclipse Galileo es la version 3.5 de este IDE presentada en el afio 2009
[12].

Framework

Spring
Spring es un framework de aplicaciones Java/JEE desarrollado usando licencia de OpenSource. Es

potente en cuanto a la gestion del ciclo de vida de los componentes y facilmente ampliable. Aspectos
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fundamentales de Spring: Esta disefiado desde el principio para ayudar a escribir codigo facil de testear.
Se integra con Hibernate, JDO e IBatis SQL Maps en términos de soporte a implementaciones DAO.
Presenta una potente gestiéon de configuracion basada en JavaBeans, aplicando los principios de
Inversion de Control (IoC). El uso de un contenedor de Inversion de Control reduce grandemente la
complejidad del cédigo a interfaces, mas que a clases. El objetivo central de Spring es permitir que
objetos de negocio y de acceso a datos sean reutilizables, no atados a servicios JEE especificos. Spring
proporciona un marco coherente para el acceso a datos, ya sea utilizando JDBC o una O/R de productos
de mapeo como TopLink, Hibernate o JPA o aplicacion JDO. Spring ademas puede eliminar la
proliferacién de Singletons visto en muchos proyectos. Spring proporciona una respuesta coherente, un

modelo de programacion simple en muchas areas [13].

Spring Web Services (Spring-Ws).

Spring Web Services (Spring-WS) es un producto de la comunidad de Spring centrada en la creacién de
documentos manejadores de servicios web. Tiene por objeto facilitar el contrato primero del servicio, lo
gue permite la creacién flexible de servicios web. Esto constituye una buena practica a la hora de
desarrollar servicios web ya que permite un bajo acoplamiento entre el contrato y la implementacion del
servicio. El framework tiene soporte para varias tecnologias y APIs de manejo de contenidos de los
mensajes XML (Extensible Markup Language). Brinda soporte al estandar Web Service Security
permitiendo firmar mensajes SOAP (Simple Object Access Protocol), encriptar y desencriptar estos
mensajes, asi como la autenticacion a través de los mismos. El producto se basa en Spring, lo que
significa que pueden usarse los conceptos de Spring tales como la Inyeccion de Dependencia como
parte integrante del servicio web. Spring-WS usa los contextos de aplicaciones de Spring para toda la
configuracion, lo que ayuda a los desarrolladores de Spring a desarrollar rapidamente. Ademas la
arquitectura de Spring-WS se asemeja a la de Spring-MVC [14].

Spring Security.
Spring Security es la version nueva de Acegi Security, la cual es una libreria de seguridad para JEE.
Proporciona una solucion completa a la seguridad al implementar servicios de autenticacion y

autorizacion a recursos, tanto a nivel de peticiones Web como a nivel de invocacion de métodos. Sobre
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la base de Spring, Spring Security aprovecha al maximo las técnicas de Inyeccién de Dependencia y
orientacion a aspectos. Posee seguridad basada en roles y en listas de control de acceso [15].

Spring Security cuenta con una serie de ventajas: Es capaz de gestionar seguridad en varios niveles:
URLs que se solicitan al servidor, acceso a métodos y clases Java, y acceso a instancias concretas de
las clases. Permite separar la l6gica de las aplicaciones del control de la seguridad, utilizando filtros para
las peticiones al servidor de aplicaciones o aspectos para la seguridad en clases y métodos. La
configuracion de la seguridad es portable de un servidor a otro, ya que se encuentra dentro del WAR o el
EAR de las aplicaciones. Soporta muchos modelos de identificaciéon de los usuarios (HTTP BASIC,
HTTP Digest, basada en formulario, LDAP, OpenID, JAAS y muchos mas). Ademas se pueden ampliar

estos mecanismos implementando clases que extiendan el modelo de Spring Security [15].

GWT

Google Web Toolkit (GWT) hace que sea aun mas facil disefiar una aplicacion AJAX utilizando sélo el
lenguaje de programacion Java. Es un marco abierto de desarrollo de Java y su mejor caracteristica es
gue no hay que preocuparse acerca de las incompatibilidades entre los navegadores Web y las
plataformas. En GWT, se escribe el cddigo en Java y luego el compilador lo traducira en Java Script y
HTML. Proporciona un marco de programacion que es similar a la utilizada por los desarrolladores para
crear aplicaciones Java, utilizando uno de los kits de herramientas GUI como el Swing, AWT, o SWT
[16].

Por otra parte, hace que la reutilizacién de fragmentos de programa sea facil. Esto reduce en gran
medida el nimero de tecnologias diferentes que se necesita para el desarrollo puede usarse cualquier
IDE de Java para escribir y depurar una aplicacion AJAX GWT. GWT no es solo una interfaz de
programacion; proporciona un conjunto de herramientas que permiten desarrollar funcionalidades Java
Script de alto rendimiento en el navegador del cliente. Eso significa por ejemplo que se pueden poner los
puntos de interrupcion en el cédigo y depurar a la perfeccién desde el lado del cliente para el servidor.
Se puede desplegar las aplicaciones en cualquier contenedor de servlets, asi crear y ejecutar pruebas
de unidad [16].

GWT es utilizado por muchos productos de Google, como Google Wave y la nueva version de AdWords.
Es de codigo abierto, completamente libre, y utilizado por miles de desarrolladores de todo el mundo
[17].
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Como apéndice de esta herramienta surge Ext GWT, la cual es “una libreria para la creacion de
aplicaciones de internet ricas con Google Web Toolkit (GWT). Incluye [18]:

¢ Alto rendimiento y personalizacion de la Interfaz de Usuario (Ul) a través de Widgets.

e Un soporte completo de temas con Cascading Style Sheets (CSS) estandar.

¢ Bien disefiado, consistente y el cédigo fuente completamente documentado.

e Solucion de GWT Nativo, sin Java Script externo.

e Soporte completo a procedimientos remotos utilizando GWT RPC, JSON y XML.

e Soporte para caracteristicas de Java 1.5, inclusiones genéricas, enumerativos y variables

como argumentos.

e Licencias Comercial y de Cédigo Abierto disponibles.

Apache Tomcat

Apache es un servidor de paginas web de codigo abierto multiplataforma y modular, se desarrolla dentro
del proyecto HTTP Server (httpd) de la Apache Software Foundation. Tomcat es un contenedor de
Servlets con un entorno JSP. Puede funcionar como servidor web por si mismo. En sus inicios existio la
percepcién de que el uso de Tomcat de forma autbnoma era so6lo recomendable para entornos de
desarrollo y entornos con requisitos minimos de velocidad y gestién de transacciones. Hoy en dia ya no
existe esa percepcion y Tomcat es usado como servidor web autbnomo en entornos con alto nivel de
trafico y alta disponibilidad [19].

Presenta entre otras caracteristicas mensajes de error altamente configurables, bases de datos de
autenticacion y negociado de contenido, pero fue criticado por la falta de una interfaz gréafica que ayude
en su configuracion. Se ha adaptado siempre a una gran variedad de entornos a través de su disefio
modular. Este disefio permite a los administradores de sitios web elegir qué caracteristicas van a ser
incluidas en el servidor seleccionando que mddulos se van a cargar, ya sea al compilar o al ejecutar el
servidor. (Ciberaula, 2006)

Caracteristicas principales:
» Trabaja sobre multiples plataformas (Unix, Linux, MacOSX, Vms, Win32, OS2, etc.).
» Incluye modulos que se cargan de forma dinamica.
» Soporta CGl, Perl, PHP.
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Soporte para Bases de datos.

Soporte SSL para transacciones seguras.
Incluye soporte para host virtuales.
Soporta HTTP 1.1.

Cddigo Abierto.

Réapido.

YV V V V V VYV VY

Eficiente.

Ventajas:
» Ayuda en la mejora del posicionamiento.
» Este servidor junto con el médulo mod_rewrite puede convertirse en una herramienta muy jugosa
para crear paginas con enlaces amigables para los buscadores.
Es un software libre.
Multiplataforma.
Open Source.
Modular.

Extensible.

YV V V VYV VYV VY

Presenta mensajes de error altamente configurables.

Herramienta de Control de Versiones: SVN

Subversion es un software de sistema de control de versiones disefiado especificamente para
reemplazar al popular CVS. Es software libre bajo una licencia de tipo Apache/BSD y se le conoce
también como svn por ser ese el nombre de la herramienta de linea de comandos. Una caracteristica
importante de Subversion es que, a diferencia de CVS, los archivos versionados no tienen cada uno un
namero de revision independiente. En cambio, todo el repositorio tiene un Gnico nimero de versidn que
identifica un estado comun de todos los archivos del repositorio en cierto punto del tiempo.

Subversion maneja ficheros y directorios a través del tiempo. Permite recuperar versiones antiguas de
sus datos, o examinar el historial de cambios de los mismos. Subversion puede acceder al repositorio a

través de redes, lo que le permite ser usado por personas que se encuentran en distintos ordenadores. A
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cierto nivel, la capacidad para que varias personas puedan modificar y administrar el mismo conjunto de
datos desde sus respectivas ubicaciones fomenta la colaboracién. Subversion es un sistema general que

puede ser usado para administrar cualquier conjunto de ficheros [20].

Proporciona:

» Versionado de directorios.
Verdadero historial de versiones.
Envios atémicos.

Versionado de metadatos.

Eleccién de las capas de red.
Manipulacion consistente de datos.
Ramificacion y etiquetado eficientes.
Hackability.

V V V V V V V

Conclusiones

En este capitulo se detallaron las condiciones y problemas que rodean el objeto de estudio; y a través de
los conceptos y definiciones planteadas, se determinaron las condiciones especificas que envuelven al
mismo. Se selecciond el lenguaje de programacion, asi como las tecnologias y herramientas informaticas

de mayor efectividad para llevar a cabo el presente trabajo.
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Capitulo 2: Caracteristicas del Sistema.

Introduccion.

En este capitulo permitird conocer el contexto en el que se emplaza la solucién propuesta. Se

describiran los procesos existentes u observados con el objetivo de comprenderlos y se especificaran

aquellos que soportara el sistema. Ademas guiara el desarrollo del software hacia el sistema adecuado,

mediante la captura y descripcion de los requerimientos funcionales y no funcionales del sistema.

Propuesta del Sistema.

La solucién que se propone es el desarrollo de un Portal Web, el cual se espera que cuente con las

siguientes caracteristicas:

>

YV V V VY

Y

Disefio atractivo, agradable, sugerente e intuitivo, con uso de animaciones e imagenes que
atraigan la atencion del usuario.

Uso de elementos de navegacion orientados al usuario y soporte para diferentes idiomas.

Un sistema de afiliacion a clientes.

Sistema de filtrado de contenidos por compatibilidad con dispositivo movil.

Explorador y buscador avanzado de los contenidos disponibles organizados en categorias y sub-
categorias, mostrando informacion detallada de los contenidos.

Uso de técnicas de marketing digital a los contenidos.

Mecanismo de descarga de contenidos por enviéo de SMS, con mecanismo de autorizacion para la
seguridad en el envi6 de la peticion.

Prestacion de servicios adicionales para brindar valor agregado al usuario.

Utilizacion de la tecnologia Ajax, para lograr un perfecto balance entre el rendimiento y el uso de

elementos del disefio atractivos y atrayentes para el usuario.

Modelo de Dominio.

Se propone un modelo del dominio, ya que en el sistema los procesos del negocio no estan bien definidos,

no son visibles y las fronteras no estan bien establecidas. Ademas permite de manera visual mostrar al
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usuario los principales conceptos que se manejan en el dominio del sistema en desarrollo. Esto ayuda a
los usuarios, clientes, desarrolladores e interesados, a utilizar un vocabulario comuin para poder entender
el contexto en que se emplaza el sistema. Este modelo va a contribuir posteriormente a identificar algunas

clases que se utilizaran en el sistema. Ver figura 1.

Category Music Aplication
1
1
tiene *
*
= tiene
Subcategoty q 4 Content * Device Image
0 1 1
tiene soporta
*
tiene busca, solicita Eelecciona
el 1 1 1 Language
User selecciona
solicta 1 1.4 -
solicita
: 3 1 1
URL Weather solicta licit Phone
solicita A
tiene 1 1 Directory s
* Hews Promotions 1.#
tiene
tiene }
1* 1 tiene 1
Image 1
tiene 1 o 4 Address
Source Category
1 1A b
Image "
1% tiene
tiene
tiene
| 1 1
Province tiene Municipality
Category

Figura 1. Diagrama de Clases del Modelo del Dominio

User: Representa al usuario final de Portal Web.

News: Representa los datos referentes a las Noticias.

Source: Representa los datos de una Fuente de Noticias de un Canal RSS.
News_Category: Representa la Categoria de una Noticia.

Promotions: Representa los datos referentes a las Promociones.

Promotions_Image: Representa la Imagen asociada a una Promocion determinada.
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Weather: Representa los datos referentes al Estado del Tiempo.

URL: Representa la URL Fuente que proporciona el Estado del Tiempo de un Canal RSS.
Weather _Image: Representa la Imagen asociada a un Estado del Tiempo determinado.
Phone Directory: Representa los datos referentes a la direccion y nimero de teléfono de una
en el Directorio Telefénico de Paginas Amarillas.

Phone Directory_Category: Representa la Categoria de una Entrada Telefonica.

Address: Representa la Direccion de una Entrada Telefénica determinada.

Municipality: Representa el Municipio de la Direccion de una Entrada Telefonica determinada.
Province: Representa la Provincia de la Direccion de una Entrada Telefonica determinada.
Conten: Representa los Contenido que se gestionan.

Music: Representa los Contenidos de tipo Musica.

Aplication: Representa los Contenidos de tipo aplicaciones.

Device: Representa el dispositivo movil del usuario.

Device_Image: Representa la Imagen asociada a un Mévil determinado.

Language: Representa la agrupacion de los textos de la aplicacion en un lenguaje determinado.
Subcategory: Representa la Subcategoria de los Contenidos.

Content_Category: Representa la Categoria de los Contenidos.

Relaciéon de los Requerimientos.

Los requisitos se pueden clasificar en: funcionales y no funcionales.

Requerimientos Funcionales (RF).

Los requisitos que se identificaron la solucién del sistema fueron:

RF1. Registrar Usuario.

Permitird a un visitante insertar su informacién de registro como un nuevo usuario.
RF2. Modificar Usuario.

Permitird a un usuario modificar su informacion de registro.
RF3. Desactivar Usuario.

Permitird a un usuario desactivar su registro.

entidad
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RF4. Autenticar Usuario.
Permitira a los usuarios registrados del portal autenticarse.
RF5. Des-autenticar Usuario.
Permitira a un usuario autenticado en el portal des autenticarse.
RF6. Recuperar Contrasefia.
Permitira a un usuario recuperar su contrasefia mediante el reenvio por coreo electronico.
RF7. Obtener Modelos de Moéviles
Permitira mostrar un listado con los modelos de moéviles almacenados en la plataforma.
RF8. Obtener Modelos de Méviles por Marca
Permitira mostrar un listado con los modelos de moéviles de una marca determinada almacenados
en la plataforma.
RF9. Seleccionar Movil.
Permitird a un usuario seleccionar un modelo de movil para filtrar los contenidos compatibles con
su movil.
RF10. Buscar Directorio Telefénico por Nombre de la Entidad
Permitira buscar el directorio telefonico dado el nombre de una entidad.
RF11. Buscar Directorio Telefénico por ID de Categoria.
Permitira buscar el directorio telefénico dado un identificador de la categoria.
RF12. Mostrar Estado del Tiempo
Permitird mostrar un resumen de la informacién referente al estado de tiempo.
RF13. Mostrar Detalles del Estado del Tiempo
Permitira mostrar con detalles la informacion referente al estado de tiempo.
RF14. Mostrar Listado de las Noticias.
Permitira mostrar un listado con los titulos de las noticias mas recientes disponibles en la
plataforma.
RF15. Mostrar Resumen de la Noticia por ID
Permitira mostrar informacién resumida de una noticia segun el identificador de la misma.
RF16. Mostrar Fuente de la Noticia
Permitira ver la fuente original donde esté publicada la noticia dada su URL.

RF17. Mostrar Promocion por ID.
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Permitira mostrar los datos de una promocion segun el identificador de la misma.
RF18. Mostrar Siguiente Promocion.
Permitird mostrar la siguiente promocion en la cola automaticamente.
RF19. Mostrar Contenidos por ID de Categoria.
Permitird mostrar la lista de los contenidos segun el identificador de una categoria.
RF20. Buscar Contenido por su Nombre e ID de Categoria.
Permitird buscar contenidos dado el nombre o parte del nombre y el identificador de su categoria.
RF21. Mostrar Detalles del Contenido por ID.
Permitira mostrar todos los datos de un contenido dado el identificador del mismo.
RF22. Descargar Contenido por ID.
Permitira mostrar la informaciéon necesaria para realizar la descarga de un contenido segun el
identificador del mismo.
RF23. Cambiar Lenguaje.
Permitir4 al usuario cambiar el lenguaje del portal a inglés o espafiol segun su preferencia.
RF24. Mostrar Contenidos por ID de Sub-categoria.
Permitirhd mostrar la lista de los contenidos segun el identificador de una sub-categoria.
RF25. Mostrar los Contenidos méas Descargados.
Permitird mostrar la lista de los contenidos mas descargados por los usuarios.
RF26. Mostrar los Contenidos més Descargados por ID de Categoria.
Permitird mostrar la lista de los contenidos mas descargados por los usuarios segun el identificador
de una categoria.
RF27. Mostrar Siguiente Pagina de Ultimos Contenidos por ID de Categoria.
Permitira mostrar automaticamente la siguiente sub-lista de los Ultimos contenidos agregados a la
plataforma segun el identificador de una categoria.
RF28. Mostrar Siguiente Pagina de Ultimos Contenidos.
Permitira mostrar automaticamente la siguiente sub-lista de los ultimos contenidos agregados a la
plataforma.
RF29. Seleccionar Pagina de Ultimos Contenidos.
Permitira mostrar una sub-lista de los ultimos contenidos incorporados a la plataforma.

RF30. Seleccionar Pagina de Ultimos Contenidos por ID de Categoria.
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Permitird mostrar una sub-lista de los Ultimos contenidos incorporados a la plataforma segun el

identificador de una categoria.

Requerimientos No Funcionales.

Software:

En la PC destina para ser el servidor:

» Se necesita tener instalada la maquina virtual de Java (JVM).
» Se necesita tener instalado el servidor web Apache Tomcat 6.0.
Hardware:

» Se necesita como requerimientos minimos una PC con procesador Intel Pentium IV que servira
como servidor.

» Requiere como minimo que la PC destinada a ser servidor posea una memoria RAM de 1 GB.

Portabilidad:
» El sistema debera ser portable en cualquier sistema operativo.
Fiabilidad:

> Disponibilidad: El sistema debe estar disponible a tiempo completo durante su vida util.

» Confiabilidad: El sistema debe ser capaz de recuperarse ante la ocurrencia de un fallo, de no ser
posible, emitir alertas al personal encargado de la administracién del mismo, asi como proteger la
informacién y contenidos.

Usabilidad:

» Se deben tener conocimientos previos del manejo de portales web. La aplicacion podra ser
manejada por cualquier usuario con conocimientos basicos del tema.

» Mensajes y Textos en la Interfaz: Tanto la interfaz, como los mensajes para interactuar con los
usuarios, asi como los mensajes de error, deberan ser en el lenguaje seleccionado por el usuario
para la aplicacién y tener una apariencia estandar. Los mensajes de error deberan ser lo
suficientemente informativos para dar a conocer la severidad del error. Estos mensajes no deben
revelar informacion interna.

» Uso de elementos de navegacion orientados al usuario y soporte para diferentes idiomas.

» Utilizacion de la tecnologia Ajax, para lograr un perfecto balance entre el rendimiento y el uso de

elementos del disefio atractivos y atrayentes para el usuario.
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Apariencia o Interfaz Externa:

» Disefo atractivo, agradable, sugerente e intuitivo, con uso de animaciones e imagenes que

atraigan la atencion del usuario.
Interfaz Interna:

» La implementacion de las funcionalidades debe seguir los lineamientos de cédigo establecidos por
la direccion del proyecto, para garantizar la comprension del codigo por desarrolladores de futuras
versiones.

Seguridad:

» La informacién de caracter confidencial manejada por la Plataforma de Contenidos y de sus
usuarios deberd ser protegida de acceso no autorizado haciendo uso de mecanismos de
autenticacion y autorizacion que garanticen la proteccion de los datos que la requieran. La
autentificacion se realizard mediante el nombre de usuario y la contrasefia: Las contrasefas

deberan tener mas de siete caracteres de longitud y tener una fortaleza media.

Modelo de Casos de Uso del Sistema.
Definicion de los Actores.
» Visitante: representa al usuario final de la aplicacion.
= Usuario: representa al Usuario autenticado.

* Reloj: representa el encargado de las funciones automatizadas.

Listado de Casos de Uso del Sistema.
Los casos de uso son artefactos narrativos que describen el comportamiento del sistema desde el punto
de vista del usuario. Establece un acuerdo entre clientes y desarrolladores sobre las condiciones y
posibilidades (requisitos) que debe cumplir el sistema. A continuacion se muestran los casos de uso del

sistema identificados teniendo en cuenta los requisitos funcionales.

Registrar usuario
Gestionar Usuario

Autenticar Usuario

YV V VYV VY

Des-autenticar Usuario
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Recuperar Contrasefa

Obtener Modelos de Méviles

Obtener Modelos de Moviles por Marca
Seleccionar Movil

Buscar Directorio Telefénico

Mostrar Estado del Tiempo

Mostrar Detalles del Estado del Tiempo

Mostrar Noticias

Mostrar Resumen de la Noticia

Mostrar Fuente de la Noticia

Mostrar Promocion

Mostrar Siguiente Promocion

Mostrar Contenidos por Categoria

Buscar Contenidos por Categoria

Mostrar Detalles de un Contenido

Descargar Contenido

Seleccionar Lenguaje

Mostrar Contenidos por Sub-categoria

Mostrar Contenidos mas Descargados

Mostrar los Contenidos mas Descargados por Categoria
Mostrar Siguiente Pagina de Ultimos Contenidos por Categoria
Mostrar Siguiente Pagina de Ultimos Contenidos
Seleccionar Pagina de Ultimos Contenidos

V V V V VYV V V V V VYV VYV V VYV V V VY V V VYV V VY V V VY

Seleccionar Pagina de Ultimos Contenidos por Categoria

La descripcion detallada de los Casos de Uso se encuentra en el Anexo 1: Descripcion Textual de los

Casos de Uso

Diagrama de Casos de Uso del Sistema.
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Figura 2. Diagrama de Paquetes de Casos de Uso del Sistema
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Conclusiones.

En este capitulo se realizé una descripcion de la solucién propuesta, se represento el modelo de dominio
con los principales objetos del sistema, asi como los requisitos funcionales y no funcionales. Se realizé el
diagrama de casos de uso del sistema, asi como la descripcion detallada de estos. Los casos de usos
identificados dirigiran el trabajo a lo largo del resto de los flujos de trabajos propuestos por la metodologia
de desarrollo de software utilizada, por lo tanto seran los encargados de enlazar directamente los

diferentes flujos de trabajo.
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Capitulo 3: Diserio.

Introduccion.
En este capitulo se describen los procesos que se llevan a cabo en el flujo de trabajo de disefio. Se
organizan los diagramas que describen el andlisis y disefio de las clases, asi como los que representan la

interaccion entre objetos, siguiendo el criterio de distribucion por caso de uso.

Disefio del Sistema.

Definicion del Modelo del Disefio.
En el disefio se modela el sistema de manera que se cumplan los requisitos funcionales y no funcionales.
Dentro de los propésitos del disefio estan: adquirir una comprension de los aspectos relacionados con los
requisitos no funcionales y restricciones relacionadas con los lenguajes de programacién, componentes
reutilizables, sistemas operativos, tecnologias de distribucion y concurrencia, ser capaces de
descomponer los trabajos de implementacién en partes mas manejables que puedan ser llevadas a cabo

por diferentes equipos de desarrollo. [21]

Diagramas de Clases del Disefio.

Los Diagramas de Disefio se encuentran en el Anexo 3: Diagramas de las Clases del Disefio.

Diagramas de Interacciéon (Secuencia).

Los Diagramas de Secuencia se encuentran en el Anexo 4: Diagramas de Secuencia por Caso de Usos.

Descripcion de la Arquitectura.

Patrones Utilizados.
Un patrén define una solucién a un problema en un contexto determinado e indica como puede ser
utilizado en diferentes circunstancias. Pueden organizarse por categorias segun la escala o nivel de

abstraccion entre las que pueden mencionarse:
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» Patrones arquitecturales: Aquellos que expresan un esguema organizativo estructural
fundamental para sistemas software.
» Patrones de disefio: Aquellos que expresan esquemas para definir estructuras de disefio (0 sus

relaciones) con las que construir sistemas software.

Patréon Arquitectonico.

Patron Modelo-Vista-Controlador
Modelo Vista Controlador (MVC), en la mayoria de las aplicaciones web la légica de un interfaz de usuario
cambia con mas frecuencia que los almacenes de datos y la légica de negocio. Con el modelo vista
controlador se trata de realizar un disefio que desacople la vista del modelo, con la finalidad de mejorar la
reusabilidad. De esta forma las modificaciones en las vistas impactan en menor medida en la logica de
negocio o de datos.
Elementos del patrén:

= Modelo: Datos y reglas de negocio

» Vista: Muestra la informacién del modelo al usuario

= Controlador: Gestiona las entradas del usuario

Un modelo puede tener diversas vistas, cada una con su correspondiente controlador.
1. El modelo es el responsable de:
= Acceder a la capa de almacenamiento de datos. Lo ideal es que el modelo sea independiente
del sistema de almacenamiento.
= Definir las reglas de negocio (la funcionalidad del sistema).
= Llevar un registro de las vistas y controladores del sistema.
2. El controlador es responsable de:
= Recibir los eventos de entrada (un clic, un cambio en un campo de texto, etc.).
= Contener reglas de gestion de eventos, del tipo "SI Evento Z, entonces Accion W". Estas
acciones pueden suponer peticiones al modelo o a las vistas. Una de estas peticiones a las
vistas puede ser una llamada a actualizar.

3. Las vistas son responsables de:
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Recibir datos del modelo y mostrarlos al usuario.

Tener un registro de su controlador asociado.

Poder dar el servicio de actualizar, para que sea invocado por el controlador o por el modelo.
[22]

Este patron se utilizé para desacoplar la légica de la vista con respecto a la de modelo y
minimizar el impacto de los cambios entre la interfaz y el negocio; donde las clases vistas son
las View, las controladoras son los Controller y las clases principales del modelo son los

Manager.

Vista '— 1 Modelo

Figura 6: Diagrama de Paquetes. Vista Arquitecténica.
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Figura 7: Diagrama de Arquitectura del Sistema.

Patrones de Disefio.
Son directrices y principios estructurados que describen un problema comdn y entregan una buena
solucion ya probada a la que le dan un nombre. Estos ayudan a disefiar correctamente en menos tiempo,

ayudan a construir problemas reutilizables y facilitan la documentacién. [23]

» Patrones GRASP (General Responsibility Assignment Software Patterns)
Los patrones GRASP permiten describir los principios fundamentales de asignacion de responsabilidades
a objetos. Estos patrones son esenciales en el disefio eficaz de un software. Por las caracteristicas de
estos patrones, se considerd necesaria su utilizacién en este trabajo para obtener un producto de mayor

calidad.

% Controlador
Este patron GRASP establece la asignacion de la responsabilidad de manejar los eventos a una clase que
sera la encargada de controlarlos. Permite la reutilizacion de componentes al delegar las

responsabilidades en una clase, lo que facilita que aunque existan cambios desde el punto de vista de la
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interfaz del sistema las funcionalidades se mantengan intactas y puedan ser reutilizadas. Aplicado en el
sistema, en la aplicacién web este patron se ve reflejado en las clases controladoras, las cuales son las
encargadas de manejar las peticiones del cliente, en el caso de los servicios web los controladores serian
los Controller, clases encargadas de manejar los eventos lanzados en la aplicacion, obtener los datos del
modelo y entregarlos a las clases View que los mostraran al usuario final.
s Experto

Este patron de disefio define asignar la responsabilidad a la clase que cuente con la informacion necesaria
para manejar esta responsabilidad. Es necesario que la asignacion de responsabilidades a las clases se
lleve a cabo de una forma adecuada, lo que permitird que el sistema sea mas facil de entender asi como
gue se puedan reutilizar componentes. Con su aplicaciéon se conserva el encapsulamiento, ya que los
objetos se valen de su propia informacion para hacer lo que se les pide. EI comportamiento se distribuye
entre las clases que cuentan con la informacion requerida permitiendo la creacion de clases sencillas y
mas cohesivas. Este patron se ve reflejado en las clases del negocio como los Manager y

WebServiceClient, donde cada una realiza funciones especificas.

% Alta Cohesién
Una alta cohesidn caracteriza a las clases con responsabilidades estrechamente relacionadas que no
realicen un gran trabajo. Cada elemento del disefio debe realizar una labor Gnica dentro del sistema, no
desempeiiada por el resto de los elementos y auto-identificable. En el sistema se tiene bien definido las
responsabilidades de cada clase, por ejemplo, se definen clases del negocio por médulo como los
Manager, para evitar la sobrecarga de funcionalidades en estas clases.

« Bajo Acoplamiento
El acoplamiento es una medida de la fuerza con que una clase esta conectada a otras clases, con que las
conoce y con gue recurre a ellas. Un alto acoplamiento tendria como consecuencia que las clases sean
mas dificiles de entender cuando estén aisladas, mas dificiles de reutilizar porque se requiere la presencia
de otras clases de las que dependen. Por lo que un bajo acoplamiento plantea que debe haber pocas
dependencias entre las clases. Spring plantea el uso de interfaces para evitar un alto acoplamiento, por lo

gue en el sistema este patron se ve claramente reflejado, ya que tanto la capa de negocio como la capa
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de acceso a datos tienen interfaces que son implementadas por otras clases. [23] En el sistema en
cuestion las clases Facade contienen interfaces que son implementadas por los Manager y a su vez estos
contienen interfaces implementadas por los WebServiceClient.

« Patrén Inversion de Control (IoC) / Inyeccién de Dependencia (DlI)
Inversion de Control es un principio que generalmente siguen los framework, en lugar de tener las clases
de la aplicacion el control sobre la creacion de objetos, le asigna esta responsabilidad a un agente externo
como un contenedor. Spring proporciona un contenedor que maneja el ciclo de vida de los objetos y
resuelve las dependencias entre dichos objetos. Se suelen confundir los términos de Inversion de Control
e Inyeccion de Dependencia, pero no son lo mismo. Mientras que la Inversion de Control es un principio
de disefio general, la Inyeccion de Dependencia es un patrén de disefio concreto que encarna este
principio. La Inyeccion de Dependencia es la mas tipica realizacion de la Inversion de Control.
El patrén Inyeccion de Dependencia, es una técnica que busca facilitar la resolucion de dependencias
entre objetos. Consiste en inyectar objetos a una clase en lugar de ser la propia clase quien cree el objeto.
La forma habitual de implementar este patron es mediante un contenedor. El contenedor inyecta a cada
objeto los objetos necesarios segun las relaciones plasmadas en un fichero de configuracién. Tipicamente
este contenedor es implementado por un framework externo a la aplicacion (como Spring). El uso de este
patrén permite construir aplicaciones mucho mas flexibles y robustas. [24]
Se hace uso de este patrén utilizando el framework externo Spring a la hora de inyectar las clases que
implementan las interfaces incluidas en los Facade y Manager.

% Patron Fachada (Facade Pattern)
Este patron de disefio tiene como objetivo proporcionar una interfaz unificada para un conjunto de
interfaces en un subsistema, haciéndolo més facil de usar. Ademas oculta a los clientes de la complejidad
del subsistema y lo hace mas facil de usar, favorece un acoplamiento débil entre el subsistema y sus
clientes, consiguiendo que los cambios de las clases del sistema sean transparentes a los clientes, facilita
la division en capas y reduce dependencias de compilacion, y no impide el acceso a las clases del
sistema.
Este patron de refleja en el uso de las clases Facade que proporcionan una interfaz entre los Controller y

los Manager facilitando la comunicacion entre la capa de Presentacion y la de Negocio.
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Conclusiones.

En este capitulo se expusieron los principales artefactos del disefio del sistema propuesto como solucion,

en especifico los diagramas de clases del disefio y los diagramas de interaccion. Ademas se describieron
los patrones utilizados.
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Capitulo 4: Implementacion.

Introduccion.

En este capitulo se lleva a cabo la descripcion de las principales tareas del flujo de implementacion y de
prueba, ademas de los artefactos que se generan en estos flujos.

También se describird como se relacionan y organizan los componentes de acuerdo con los mecanismos
de estructuracion y modularizacién en el entorno de implementacion y en el lenguaje de programacion
utilizado. Se indicara la situacion fisica de los componentes légicos desarrollados en el Diagrama de

Despliegue.

Modelo de Implementacién.

Diagrama de Despliegue.
El modelo de despliegue se crea durante las ultimas actividades del flujo de trabajo de disefio y provee la
descripcion de la distribucion fisica del sistema. Se utiliza como entrada fundamental en las actividades de
disefio e implementacion. El diagrama de componentes, por su parte, estructura el modelo de
implementacién y muestra las relaciones entre los elementos de implementacion. Ambos diagramas
conforman el modelo de implementacion, que describe como los elementos del disefio se implementan en

términos de componentes, ficheros de codigo fuente, ejecutables, etc.

<<geployment spec>= <<deployment specs:=
PC Cliente “<HTTP== Servidor Web

<<S0AP=>

<<deployment specs:=
Servidor WebService

Figura 8: Diagrama de Despliegue.
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Diagrama de Componentes.
Los diagramas de componentes se utilizan para modelar la vista de implementacion estatica de un
sistema. Muestran tanto los componentes de software (cédigo fuente, binario y ejecutable) como las
relaciones légicas entre ellos en un sistema. Y como todos los diagramas, también pueden contener
paquetes utilizados para agrupar elementos del modelo.

Figura 9: Diagrama de Componentes General.

Vs
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Figura 10: Diagrama de Componentes. Capa Presentacion.
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Figura 11: Diagrama de Componentes. Capa Negocio.

Conclusiones.
Se finaliza la etapa de Implementacion del sistema, haciéndose los modelos de despliegue y los
diagramas de componentes. También se concluye asi con la etapa de prueba del sistema.
El proposito fundamental de la implementacion es desarrollar la arquitectura del sistema capturada
durante el disefio. En esta fase no solo se distribuyeron los componentes y se asignaron a nodos en el
diagrama de despliegue, también se implementaron las clases y subsistemas encontrados durante el

disefio.
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Capitulo 5: Estudio de Factibilidad.

Introduccion

Para el estudio de la factibilidad existen varios métodos: COCOMO, COCOMO II, Andlisis de Punto de
funcién, Analisis de Puntos de Casos de Uso, entre otros.

La estimacion por Puntos de Caso de Uso resulta muy efectiva para estimar el esfuerzo requerido en el
desarrollo de los primeros Casos de Uso de un sistema, si se sigue una aproximacion iterativa como el
Proceso Unificado de Rational. En éste tipo de aproximacion, los primeros Casos de Uso a desarrollar son
los que ejercitan la mayor parte de la arquitectura del software y los que a su vez ayudan a mitigar los
riesgos mas significativos. Ademas permite estimar el proyecto antes de empezar la etapa de

implementacién. [25]

En este capitulo se realizara mediante el método de Puntos de Caso de Uso una estimacion del esfuerzo,
costo y tiempo de desarrollo del proyecto. Ademas se hara un estudio de los costos y beneficios del

mismo para llegar a la conclusion si el sistema es factible o no.
Método de Estimacion “Puntos de Casos de Uso”.

Definiciéon y Conceptos fundamentales.
La estimacién mediante el analisis de Puntos de Casos de Uso es un método de estimacién del tiempo de
desarrollo de un proyecto mediante la asignacion de "pesos" a un cierto niumero de factores que lo
afectan, para finalmente, contabilizar el tiempo total estimado para el proyecto a partir de esos factores. El
método utiliza los actores y casos de uso identificados para calcular el esfuerzo que costara desarrollarlos.
A los casos de uso se les asigna una complejidad basada en transacciones, de los escenarios de los
casos de uso. A los actores se les asigna una complejidad basada en el tipo de actor, es decir, si son
interfaces con usuarios o si son interfaces con otros sistemas. También se utilizan factores de entorno y

de complejidad técnica para afinar el resultado.

Calculo de Puntos de Casos de Uso.
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El calculo de los Puntos de Caso de Uso sin ajustar constituye el primer paso y se calcula a partir de la

siguiente ecuacion:
UUCP = UAW + UUCW

Donde:

= UUCP: Puntos de Casos de Uso sin Ajustar.

=  UAW: Factor de Peso de los Actores sin Ajustar.

= UUCW: Factor de Peso de los Casos de Uso sin Ajustar.

El Factor de Peso de los Actores sin Ajustar (UAW) se calcula analizando la cantidad de actores

presentes en el sistema y la complejidad de cada uno de ellos. Los criterios para evaluar la complejidad

pueden ser los siguientes:

Tipo de actor Descripcion Factor | Actores | Total
de peso

Simple Otro sistema que interactia con el 0 0
sistema a desarrollar mediante una
interfaz de programacion.

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

Complejo Una persona que interactia con el 2 6
sistema mediante una interfaz gréfica.

Total

Para obtener el valor del Factor de Peso de los Casos de Uso sin Ajustar (UUCW) se debe tener en

cuenta la cantidad de casos de uso y la complejidad de cada uno de ellos. Los criterios se muestran en la

siguiente tabla:

Tipo de Caso de | Descripcion Peso | Cantidad | Total
Uso
Simple El caso de uso tiene de 1 a 3 5 23 115

transacciones.
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Medio El caso de uso tiene de 4 a 7 10 4 40
transacciones.

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

Total 155

Sustituyendo las ecuaciones 2 y 3 en la ecuacion 1:
UUCP = UAW + UUCW

UUCP =6 + 155

UUCP = 161

Luego de calcular los Puntos de Casos de Uso sin Ajustar (UUCP), se hace necesario ajustar este valor

multiplicandolo por el Factor de Complejidad Técnica (TCF) y el Factor de Ambiente (EF), obteniendo

como resultado los Puntos de Casos de Uso Ajustados (UCP) .
UCP = UUCP * TCF * EF [4]

El Factor de Complejidad Técnica (TCF) es un coeficiente que se calcula cuantificando un conjunto de

factores que determinan la complejidad técnica del sistema. Cada uno de estos factores se cuantifica con

un valor de 0 a 5, donde 0 significa irrelevante y 5 un aporte muy importante.

= 0: No presente o sin influencia.

= 1:Influencia incidental o presencia incidental.

= 2:Influencia moderada o presencia moderada.

= 3: Influencia media o presencia media.

» 4. Influencia significativa o presencia significativa.

= 5: Fuerte influencia o fuerte presencia.
Factor | Descripcion Peso | Valor Total

Asignado

T1 Sistema distribuido 2 3 6
T2 Tiempo de respuesta 1 4 4
T3 Eficiencia del usuario final 1 3 3
T4 Funcionamiento Interno complejo 1 2 2
T5 El cadigo debe ser reutilizable 1 0 0
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T6 Facilidad de instalacién 0.5 5 2.5
T7 Facilidad de uso 0.5 5 2.5
T8 Portabilidad 2 5 10
T9 Facilidad de cambio 1 2 2
T10 Concurrencia 1 3 3
T11 Incluye objetivos especiales de seguridad 1 1 1
T12 Provee acceso directo a terceras partes 1 4 4
T13 Se requieren facilidades especiales de entrenamiento 1 1 1
de usuarios
Total 41

El Factor de Complejidad Técnica, se calcula utilizando la ecuacion:
TCF =0.6 + 0.01 * Z(pesoi * valor asignadoi) [5]

Donde pesoi representa el peso del factor i y valor asignadoi el valor que se le asignd segun el aporte del

mismo al sistema.

TCF =0.6 + 0.01 * Z(pesoi * valor asignadoi)
TCF=0.6+0.01*41

TCF=1.01

El Factor de Ambiente (EF) se calcula similar al Factor de Complejidad Técnica. Los factores que se

cuantifican estan relacionados con las habilidades y el entrenamiento del grupo involucrado en el

desarrollo del sistema.

La siguiente tabla muestra los factores cuantificados y el valor asignado a cada uno.

Factor | Descripcion Peso | Valor | Total
E1l Familiaridad con el modelo de proyecto utilizado. | 1.5 5 7.5
E2 Experiencia en la aplicacion. 0.5 3 1.5
E3 Experiencia en la orientacién a objeto. 1 5 5
E4 Capacidad del analista lider. 0.5 2 3
E5 Motivacion. 1 5 5
E6 Estabilidad de requerimientos. 2 3 6
E7 Personal Part—Time. -1 3 -3
ES Dificultad del lenguaje de programacion. -1 5 -5
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| Total |

18

= Para los factores E1 al E4, un valor asignado de 0 significa sin experiencia, 3 experiencia media y

5 amplia experiencia (experto).

= Para el factor E5, O significa sin motivacion para el proyecto, 3 motivacibn media y 5 alta

motivacion.

= Para el factor E6, 0 significa requerimientos extremadamente inestables, 3 estabilidad media y 5

requerimientos estables sin posibilidad de cambios.

= Para el factor E7, 0 significa que no hay personal part-time (es decir todos son full-time), 3 significa

mitad y mitad, y 5 significa que todo el personal es part-time (nadie es full-time).

= Para el factor E8, 0 significa que el lenguaje de programacion es facil de usar, 3 medio y 5 que el

lenguaje es extremadamente dificil.

El Factor de Ambiente (EF) se calcula mediante la siguiente ecuacion:

EF =1.4-0.03 x Z (pesoi x valor asignadoi) [6]

Donde pesoi representa el peso del factor i y valor asignadoi el valor que se le asigné segun el aporte del

mismo al sistema.

EF =1.4-0.03 * Z (pesoi x valor asignadoi)
EF=14-0.03*18

EF =0.86

Sustituyendo las ecuaciones:

UCP=UUCP * TCF * EF
UCP=161*1.01*0.86

UCP=139.85

Estimacion del Esfuerzo.

El esfuerzo en horas - hombre viene dado por:

E=UCP *CF
Donde:
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= E: Esfuerzo estimado en horas-hombre.

= UCP: Puntos de Casos de Uso ajustados.

= CF: Factor de conversion.
CF = 20 horas-hombre (si Total EF < 2)
CF = 28 horas-hombre (si Total EF = 3 6 Total EF = 4)
CF = abandonar o cambiar proyecto (si Total EF = 5)

Total EF = Cant EF < 3 (entre E1 —E6) + Cant EF > 3 (entre E7, E8)
Como: Total EF = 1+1
Total EF =2
Por tanto:
CF = 20 horas-hombre (porque Total EF <)
Luego E =139.85 * 20 horas-hombre
E = 2797 horas-hombre

Este método proporciona una estimacion del esfuerzo en horas-hombre contemplando sélo el desarrollo
de la funcionalidad especificada en los casos de uso. Para una estimacién mas completa de la duracion
total del proyecto, hay que agregar a la estimacion del esfuerzo obtenida por los Puntos de Casos de Uso,
las estimaciones de esfuerzo de las demas actividades relacionadas con el desarrollo de software.

Para ello se puede tener en cuenta el siguiente criterio:

Actividad Porcentaje % Horas-Hombres
Analisis 10 699.25
Disefio 20 1398.5
Implementacion 40 2797
Pruebas 15 1048.875
Sobrecarga (otras 15 1048.875
actividades)

Total 100 6992.5

Tomando como entrada la estimacién de tiempo calculada a partir de los Puntos de Casos de Uso, se

pueden calcular las demas estimaciones para obtener la duracion total del proyecto.
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El Esfuerzo Total seria 6992.5 horas-hombre, si estimamos teniendo en cuenta que un mes tiene 192
horas laborables, pues se trabajan 8 horas diarias 24 dias al mes, entonces el Esfuerzo Total en mes-
hombre seria 36.42 mes-hombre.

Analisis y Estimacion del Costo.

Costo =CHM *ET/CH
Donde:
= CH: Cantidad de hombres.
= CHM: Costo Hombre — Mes.
= ET: Esfuerzo Total.
Si la Cantidad de hombres es 3 y se tiene un Salario Promedio mensual igual a $100.00. Entonces:
CHM = CH * Salario Promedio
CHM =3 * 100
CHM = 300.00
Luego:
Costo=CHM*ET/CH
Costo = 300.00 * 36.42/ 3
Costo = $ 3642

Calculo del Tiempo de Desarrollo de todo el Proyecto.

A partir de los datos conocidos anteriormente se puede decir que una persona puede realizar el trabajo en
un tiempo aproximado de 36.42 meses. Pero teniendo en cuenta que la cantidad de hombres para la
realizacién del Portal Comercial de Contenidos y Servicios es 3, el tiempo va a ser:

= Tiempo=ET/CH

= Tiempo=36.42/3

= Tiempo =12.14 =12 meses
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De los resultados obtenidos se interpreta que con 3 hombres trabajando en el proyecto, el mismo se

desarrolla en 12 meses y su costo total se estima que sea $ 3642.

Conclusiones.

En este capitulo se llevo a cabo un estudio de la factibilidad del proyecto teniendo en cuenta el tiempo de
duracién, el posible costo y los posibles beneficios que podra brindar. La estimacion permite determinar si
el producto o el proyecto son viables. Con esta informacién se puede estimar no sélo los recursos
humanos, materiales, etc. sino también las fechas de entrega y culminacion del proyecto. Se pueden

planificar ademas las actividades de los desarrolladores.
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Conclusiones.

Con el objetivo de darle cumplimiento a los objetivos generales y especificos de este trabajo se han
llevado a cabo una serie de tareas que permitieron el buen desarrollo del sistema. Se llevo a cabo una
previa investigacion sobre el comercio electrénico y los Contenidos Digitales para la Telefonia Mévil,
reflejandose la situacion actual de estas tecnologias en el estado del arte. Se realizaron varios estudios
para elegir las tecnologias, lenguaje de programaciéon y metodologia de desarrollo a utilizar donde se
escogieron las que resultaron mas adecuadas para el desarrollo del sistema. Se utiliz6 el lenguaje Java y
como metodologia RUP, para documentar el proceso de desarrollo del software y una arquitectura en
capas utilizando el patr6n modelo-vista-controlador. Se utilizaron diferentes patrones de disefio que
permitieron desarrollar un producto con calidad.

Como resultado de este trabajo se desarrollé6 una aplicacién web cumpliendo con los requerimientos
establecidos inicialmente. Por lo anteriormente dicho se concluye que se vencieron con éxitos los

objetivos propuestos.
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Recomendaciones.
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Glosario de Terminos.

Ajax : Acronimo de Asynchronous Java Script And XML (Java Script asincrono y XML), es una técnica de
desarrollo web para crear aplicaciones interactivas o RIA (Rich Internet Applications). Estas aplicaciones
se ejecutan en el cliente, es decir, en el navegador de los usuarios mientras se mantiene la comunicacion

asincrona con el servidor en segundo plano.
Arquitectura: Descripcidn de la organizacion y estructura de un sistema.

API: (Application Programming Interface, en espafol Interfaz de Programacién de Aplicaciones). Es el
conjunto de funciones y procedimientos (o métodos, si se refiere a programacién orientada a objetos) que

ofrece cierta biblioteca para ser utilizado por otro software como una capa de abstraccion.

Caso de Uso: Descripcién narrativa textual de la secuencia de eventos y acciones que ocurren cuando un

usuario parte o divide en un didlogo con un sistema durante un proceso significativo.

CGl: (en inglés Common Gateway Interface, abreviado CGI) es una importante tecnologia de la World
Wide Web que permite a un cliente (navegador web) solicitar datos de un programa ejecutado en un
servidor web. CGI especifica un estandar para transferir datos entre el cliente y el programa. Es un

mecanismo de comunicacion entre el servidor web y una aplicacién externa.

CVS: (Concurrent Version System, en espafiol Sistema concurrente de versiones). El CVS es un modo
muy elegante de administrar versiones de archivos que permite trabajar facilmente a mas de un

desarrollador en el mismo proyecto.
DAO:(Data Access Object, en espafiol Objeto de Acceso a Datos). Es un componente de software que

suministra una interfaz comun entre la aplicacion y uno o mas dispositivos de almacenamiento de datos,

tales como una Base de datos o un archivo.
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Dominio: Area de conocimiento o actividad caracterizada por un conjunto de conceptos y terminologia

comprendidos por los practicantes de ese dominio.

Framework: Esquema, esqueleto o patrén para el desarrollo y/o la implementacion de una aplicacion.
Conjunto de clases que cooperan y forman un disefio reutilizable para un tipo especifico de software
ofreciendo una guia arquitectonica partiendo el disefio en clases abstractas y definiendo sus
responsabilidades y sus colaboraciones.

GPL: en inglés GNU General Public License, es una licencia creada por la Free Software Foundation en
1989 (la primera version), y esta orientada principalmente a proteger la libre distribucion, modificacion y
uso de software. Su propésito es declarar que el software cubierto por esta licencia es software libre y

protegerlo de intentos de apropiacion que restrinjan esas libertades a los usuarios.

GUI: (Graphical User Interface, en espafiol Interfaz Grafica de Usuario). Es un programa informatico que
actia de interfaz de usuario, utilizando un conjunto de imagenes y objetos graficos para representar la

informacién y acciones disponibles en la interfaz.

IDE: (Integrated Development Environment, en espafol Entorno de Desarrollo Integrado): Es un entorno
de programacion que ha sido empaquetado como un programa de aplicacion, es decir, consiste en un

editor de cédigo, un compilador, un depurador y un constructor de interfaz gréafica (GUI).

Inyeccion de Dependencia: Propone que las dependencias entre clases no sean tan unidas, sino atadas
a clases interfaces, es decir, crear objetos, sin importar quién provea la implementacion. Solo se sabe que

quién provea la construccioén, va a implementar una clase interfaz determinada.

loC: (Inversion of Control, en espafiol Inversion de Control): Es un método de programacién en el que el
flujo de ejecucion de un programa se invierte respecto a los métodos de programacién tradicionales, en
los que la interaccién se expresa de forma imperativa haciendo llamadas a procedimientos (procedure

calls) o funciones.
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JAAS: (Java Authentication and Authorization Service), es una Interfaz de Programacién de Aplicaciones

gue permite a las aplicaciones Java acceder a servicios de control de autenticacion y acceso.

JavaBeans: Es un componente hecho en software que se puede reutilizar y que puede ser manipulado

visualmente por una herramienta de programacién en lenguaje Java.

JDBC: (Java Database Connectivity, en espafiol Conexion a Bases de Datos en Java). Es un API para

trabajar con bases de datos desde Java, independientemente de la base de datos a la que accedemos.

JDO: Java Data Objects, de la API estandar de Java es un modelo de abstraccidén basada en la interfaz de

persistencia, desarrollado bajo los auspicios de la Comunidad Proceso de Java.

JEE: Java Platform Enterprise Edition, es una plataforma de programacion para desarrollar y ejecutar
software de aplicaciones en lenguaje de programacion Java con arquitectura de N niveles. La plataforma
Java EE esta definida por una especificacién. Java EE es también considerada informalmente como un
estandar debido a que los suministradores deben cumplir ciertos requisitos de conformidad para declarar

que sus productos son conformes a Java EE.

JSON: acrénimo de Java Script Object Notation, es un formato ligero para el intercambio de datos. JSON

es un subconjunto de la notacion literal de objetos de Java Script que no requiere el uso de XML.

JPA: Java Persistence API, es la API de persistencia desarrollada para la plataforma Java EE e incluida
en el estandar EJB3. El objetivo que persigue el disefio de esta APl es no perder las ventajas de la
orientacion a objetos al interactuar con una base de datos, como si pasaba con EJB2, y permitir usar

objetos regulares.

JSP: (del inglés Java Server Pages). Es una tecnologia Java que permite generar contenido dindmico

para web, en forma de documentos HTML, XML o de otro tipo.
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JVM: (Java Virtual Machine, en espafiol Maquina Virtual de Java). Es una maquina virtual de proceso
nativo, es decir, ejecutable en una plataforma especifica, capaz de interpretar y ejecutar instrucciones
expresadas en un cédigo binario especial (el Java bytecode), el cual es generado por el compilador del

lenguaje Java.

LDAP: (Lightweight Directory Access Protocol, Protocolo Ligero de Acceso a Directorios) es un protocolo a
nivel de aplicacion que permite el acceso a un servicio de directorio ordenado y distribuido para buscar
diversa informacion en un entorno de red. LDAP también es considerado una base de datos (aunque su

sistema de almacenamiento puede ser diferente) a la que pueden realizarse consultas.

MMS: (Multimedia Messaging System, en espafiol Sistema de Mensajeria Multimedia). Es un estandar de
mensajeria que le permite a los teléfonos méviles enviar y recibir contenidos multimedia, incorporando

sonido, video, fotos o cualquier otro contenido disponible en el futuro.

PHP: es un lenguaje de programacion interpretado, disefiado originalmente para la creacién de paginas
web dindmicas. Es usado principalmente en interpretacion del lado del servidor (server-side scripting) pero
actualmente puede ser utilizado desde una interfaz de linea de comandos o en la creacién de otros tipos

de programas incluyendo aplicaciones con interfaz grafica usando las bibliotecas Qt 0’ GTK+.

RPC: (del inglés Remote Procedure Call, Llamada a Procedimiento Remoto) es un protocolo que permite
a un programa de ordenador ejecutar cédigo en otra maquina remota sin tener que preocuparse por las

comunicaciones entre ambos.
RUP: (Rational Unified Process, en espariol Proceso Unificado de Desarrollo): Es un proceso de desarrollo
de software y junto con el Lenguaje Unificado de Modelado UML, constituye la metodologia estandar méas

utilizada para el andlisis, implementacion y documentacion de sistemas orientados a objetos.

Servlets: Aplicacién sin interfaz gréafica que se ejecuta en un servidor de Internet, procesando informacion

HTML previamente recogida por un navegador.
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Singleton: El patrén de disefio Singleton (instancia Unica) esta disefiado para restringir la creacién de
objetos pertenecientes a una clase o el valor de un tipo a un Unico objeto. URL (del inglés Uniform
Resource Locator): Es un localizador uniforme de recurso y se refiere a la direccién Gnica que identifica a

una pagina web en Internet.

SMS : (del inglés Short Message Service). El servicio de mensajes cortos o SMS es un servicio disponible
en los teléfonos méviles que permite el envio de mensajes cortos (también conocidos como mensajes de
texto, o mas coloquialmente, textos o mensajitos) entre teléfonos moviles, teléfonos fijos y otros

dispositivos de mano.

SOAP: (Simple Object Access Protocol): Es un protocolo estandar que define como dos objetos en

diferentes procesos pueden comunicarse por medio de intercambio de datos XML.

SVN: El Sistema de Control de Versiones es un sistema centralizado para compartir informaciéon. En su

ndcleo esta un repositorio, que es un almacén central de datos.

Telematica: es la unién de las telecomunicaciones y la informatica. Esto se puede ver en su doble

vertiente:

e Las telecomunicaciones al servicio de la informatica, es decir, los medios de transmision, las
redes y los servicios de comunicaciones, permitiendo y facilitando el dialogo y el uso compartido
de recursos entre ordenadores, lo que se hace patente en la realidad en las redes de area local
de ordenadores, tanto para aplicaciones ofimaticas como industriales, intranets, Internet, etc.

¢ Lainformética al servicio de las comunicaciones, entendida como computadoras y programas que
desarrollan tareas de comunicaciones como, por ejemplo, centrales digitales de telefonia, de
transmision de datos, redes digitales de servicios integrados (RDSI), Internet, conmutadores,

routers, etc.
UML (Unified Modeling Language, en espafiol Lenguaje Unificado de Modelado): Es el lenguaje de

modelado de sistemas de software mas conocido y utilizado en la actualidad. Es un lenguaje grafico para

visualizar, especificar, construir y documentar un sistema.

69



WAP: (del inglés Wireless Application Protocol). Es un estandar abierto internacional para aplicaciones

gue utilizan las comunicaciones inaldmbricas, p.ej. acceso a servicios de Internet desde un teléfono movil.

Web Service: Conjunto de protocolos y estandares que sirven para intercambiar datos entre aplicaciones.
Distintas aplicaciones de software desarrolladas en lenguajes de programacion diferentes, y ejecutadas
sobre cualquier plataforma, pueden utilizar los servicios web para intercambiar datos en redes de
ordenadores como Internet. La interoperabilidad se consigue mediante la adopcion de estandares
abiertos.

Widget: es cualquier elemento grafico que podamos usar en el disefio de una interfaz gréfica. Estos
elementos definidos segun cada API de programacion nos permiten con su combinacion generar cualquier

pantalla.

XML (Extensible Markup Language): Lenguaje de marcado utilizado para definir y utilizar las etiquetas

necesarias para describir datos jerarquicos.
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