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SINOPSIS

SINOPSIS

El presente trabajo de grado consistio en realizar un sistema Web para la
extraccion, procesado y formateo de informacion de interés personal, orientado a la

mensajeria de texto celular.

El sistema ofrece a sus usuarios la posibilidad de crear, reutilizar o suscribirse a
servicios capaces de obtener informacion de fuentes variadas, disponibles en la
Red, a través de una interfaz Web que les permite seleccionar las fuentes de
informacion deseadas, encadenar los procesos y por tltimo aplicar el formato

deseado al resultado obtenido.

Aprovechando la sencillez de 1a mensajeria de texto celular, el sistema es capaz de
ofrecer al usuario una interfaz sencilla de utilizar y que ademas goza de una alta
disponibilidad, de tal manera que los usuarios pueden consumir los servicios

disponibles a través de dicha interfaz.

El sistema abre posibilidades infinitas con respecto al consumo de informacion de
interés personal. De esta manera, un corredor de bolsa podria crear un servicio que
le permita obtener el valor de acciones bursitiles especificas en cualquier momento,
0 un economista podria consultar el valor de indicadores econémicos en tiempo
real y asi sucesivamente, ofreciendo a cualquier potencial consumidor una via

directa hacia la informacion que requiera en un momento dado.

La metodologia utilizada en el desarrollo del trabajo de grado fue iterativa e
incremental, realizando iteraciones cortas a lo largo de todo el ciclo de vida del

proyecto para asi minimizar los riesgos y flexibilizar los requerimientos.

VI




INTRODUCCION

INTRODUCCION

Una de las caracteristicas mas importantes de 1a sociedad actual es la presencia de
un creciente consumo de informacion. El flujo constante y caudaloso de la misma
se acentia a medida que mds personas, al igual que corporaciones, toman
conciencia de que la informacién es uno de los recursos mas valiosos al intentar

conseguir una ventaja competitiva en cualquiera de las areas concebibles.

({Como formar parte de tal flujo de informacion?, ;Cémo dominarlo o sacar
provecho de éI? La tarea es ciertamente abrumadora, considerando la inmensa
cantidad de sucesos o eventos, novedades o simples unidades de conocimiento que

brotan de dicho flujo por cada segundo que pasa.

De los problemas enunciados anteriormente nace una necesidad inmediata de
nuevas tecnologias que facilitan y, en la mayoria de los casos, hacen posible la
simbiosis que se puede observar hoy en dia entre las personas y la informacion que
las rodea. Filosofias tecnologicas como la Web 2.0, —en donde la premisa mas
importante consiste en que los sistemas de informacion obtienen e incrementan su
valor a medida que las personas dan uso de ellos—, han asfaltado el camino hacia
lo que conocemos hoy como Facebook, MySpace, Twitter, Wikipedia y demas redes
sociales, cuya popularidad es consecuencia directa de la forma en la que manejan la

informacién y, por sobre todo, la forma en la que se la presentan a sus usuarios.

La presentacion o representacion de la informacion es, y ha sido, uno de los temas
mas controvertidos en el mundo de la informatica. Facilitar su consumo, velar por
su disponibilidad, brindar seguridad e integridad, ademas de optimizar todo el
proceso hasta alcanzar la maxima eficiencia no es tarea ficil. Sin embargo, los

maximos exponentes de la Web 2.0 mencionados anteriormente han logrado




INTRODUCCION

dominar las técnicas de la presentacion de la informacion no solo grafica, sino
también de una larga serie de formatos y técnicas (RSS, JSON, XML, Servicio Web y
muchos més). Estas hacen posible el consumo de informacién, no sélo por parte de
personas, sino también de otros sistemas, que a su vez alimentan a otros, dando

evidencia del gran caudal de informacién que nos rodea en la actualidad.

La ocurrencia de sistemas de informacion alimentindose de otros no es nueva, sin
embargo, recientemente se conceptualizo y tomé forma en lo que se conoce hoy
como Mashup. John Crupi y Chris Warner [4], en su articulo Enterprise Mashups:
Bringing SOA to the People, definen Mashup como “Una micro-combinacién, usuario-
centralizada y basada en estandares de fuentes de informacion internas y externas”. De tal
definicion se puede entender que un Mashup consiste en la combinacién de varias
fuentes de informacioén que convergen en una aplicacion totalmente nueva, que ni

los duefios de la data original, individualmente, pueden haber considerado posible.

Crupi'y Warner resaltan un punto importante en su articulo, “usuario-centralizado”.
Explican que los Mashups son para el consumo de usuarios finales y que
generalmente son creados por ellos mismos, sin embargo, siempre debe haber
participacion de los departamentos de tecnologia y éstos deben velar por la
presentacion final de la informacion resultante de los Mashups. Sin embargo, lo
anterior esta tomado en un contexto empresarial, lo que conduce a la siguiente
pregunta: ;Cémo aprovechar todas las ventajas de los Mashups a nivel personal? Es
en este contexto donde surge el presente trabajo especial de grado. Satisfacer la
necesidad de las personas de poder construir, personalizar, reutilizar y consumir
Mashups en el lugar y momento en que lo necesiten, de la forma mas sencilla

posible. Esto se lograria desarrollando un sistema capaz de cumplir con lo sefialado
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nte, aprovechando las ventajas de las Web 2.0 con respecto al incremento

El presente trabajo esta estructurado de la siguiente mancra:

Capitulo I describe el Planteamiento del problema, el Objetivo general y los
especificos, La justificacion y Las limitaciones y alcance. El Capitulo II plantea los
‘conceptos que dan cuerpo al marco tedrico del trabajo. A continuaci6n, el Capitulo

TII describe el marco metodolégico utilizado durante el desarrollo del trabajo. El

‘Capitulo IV explica las actividades realizadas durante el desarrollo. Seguidamente,
i Capitulo V muestra los resultados obtenidos. El Capitulo VI contiene las
| conclusiones y recomendaciones; por U0ltimo, se muestran las referencias

‘bibliograficas y los apéndices.




CAFITULO [. PROBLEMA

@Mfmpﬂﬂedﬁmjuﬂmdtelemmquﬂmnﬁrmh Web
0, toda vez que promueven la colaboracién e intercambio de informacidn.

n, de tal manera que pueden desarrollar sus propios Servicios Web, los cuales
oftecen flujos de informacion para el uso y beneficio de si mismos, como también

servicios extraen informacion a través de vanos formatos o fuentes, tales

Para la creacion de los Mashups se usan estructuras o filtros para el procesamiento
‘organizar un conjunto de datos de distintas fuentes, cuya finalidad es la de facilitar
1a manipulacion de los datos como un todo o individualmente.

EMW,WWIW%&MMMI%&E
por palabras, expresiones regulares, ciclos o incluso Mashups en si

Dichas estructuras tienen entradas y salidas llamadas elementos de informacion.
Estos elementos de informacion estin compuestos por variados atributos como
cualquier estructura de informacién convencional. Las estructuras de
.wﬁn&m_muyﬁmﬂmamfﬂbﬂhaﬁpm,mm&ma

%




CAPITULO I. PROBLEMA

El acceso a la informacion servida por los Web Mashups puede variar, desde RSS
hasta Servicios Web tipo SOAP, pero para poder utilizar estos medios se necesita un
computador personal o equipos moviles con acceso a Internet, los cuales son
costosos. Luego, los servicios de mensajeria de texto celular ofrecen a los usuarios
una forma de acceso a la informacion y comunicacion muy utilizada y de bajos

COStos.

I.2 Objetivo general
Implementar un servicio Web que permita crear Mashups publicos o privados para

ser usados a través de la mensajeria de texto celular.

1.3 Objetivos especificos

1. Desarrollar e implementar un sistema Web encargado de la gestion de los
Mashups que permita la creacion, eliminacién, modificacion, publicacion,
suscripcion y busqueda de los mismos.

2. Desarrollar un médulo del sistema para la gestién de estructuras para el
procesamiento de informacion (filtros).

3. Desarrollar un sitio Web que aloje la interfaz grafica del sistema y ofrezca
tutoriales, foros y documentacion para facilitar la gestion de Mashups.

4. Desarrollar un motor para la ejecucion de los Mashups.

5. Desarrollar una interfaz que permita la integracion del sistema con un

modem SMS.

1.4 Justificaciéon

Los servicios de Web Mashups ofrecen una gran cantidad de funcionalidades que

ayudan a los usuarios a obtener informacion puntual sobre temas de interés propio,
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pero la accesibilidad a dicha informaciéon depende del uso de la Internet como
medio de comunicacién, para lo cual los usuarios deben disponer de equipos con

acceso a la red.

Generalmente, los equipos maviles que permiten acceso a este medio son costosos,
asi como también el acceso al servicio. Por lo que resultaria atractivo desarrollar un
servicio Web, basado en Web Mashups e integrarlo a los servicios de mensajeria de
texto celular para asi facilitar el acceso y reduccion de costos a una mayor cantidad

de usuarios.

1.5 Alcance

1. Se tomard en cuenta autenticacion y autorizacion de usuarios para el acceso
a los Mashups.
2. Elsistema extraera informacion de las siguientes fuentes:
a. Html (Web Scraping).
b. Mashups.
c. XML
3. El modulo de estructuras para el procesamiento de informacion tendra lo
siguiente:

a- Procesamiento por palabras: Consiste en un filtro por palabras claves

de los elementos de informacion.

b- Procesamiento por expresiones regulares: Consiste en un filtro por
medio de expresiones regulares con capacidades de reemplazo.

c- Ciclos: Consiste en una estructura de control que permite ejecutar

una accién por cada elemento de informacion entrante.

d- Renombrado de atributos: Permite renombrar o copiar los atributos
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de los elementos de informacion.
e- Reversion de orden: Permite revertir el orden de los elementos de
informacion entrantes.
f- Ordenado: Permite definir la forma de ordenar los elementos de
informacién entrantes.
g- Manejo de tipos de datos: Permite el ficil manejo de los tipos de
datos mas comunes como fechas, cadenas de caracteres y niimeros.
h- Truncado: Permite definir el nimero de elementos de informacion
que van a ser mostrados.
i- Formato de salida: Permite definir el formato de la salida en los
mensajes de texto moviles.
j- Parametros de entradas: Permite definir los pardmetros de entrada
del Mashup.
4. EIl sistema serd desarrollado y probado con equipos moviles que cumplan
con el estindar SMS (Short Message Service) que forma parte de la serie de

estandares GSM (Groupe Spécial Mobile) concebidos en 1985 por la CEPT''.

1.6 Limitaciones

. Dispaonibilidad de un médem SMS, debido a que es un equipo especializado
y costoso con el que cuentan las compaiiias de telecomunicaciones. Por lo
que Ia demostracion final puede realizarse con un equipo celular conectado
a una computadora para el envio de los mensajes en caso de no poder
conseguirse dicho equipo.

2. Disponibilidad de una gran variedad de equipos moviles, lo que dificulta las

! Conférence européenne des administrations des postes et des rélécommunications: Organizacion europea
encargada de regular las comunicaciones en general. Ver: http:/ /www.cept.org/
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pruebas del sistema a gran escala, por lo que las pruebas se limitaran a los
siguientes dispositivos:

a

Apple iPhone (Primera generacién)
b- Motorola RAZR

c- Motorola L7

d- Nokia N95
3. Escasa informacion disponible, dado que es un tema muy reciente y atin no

esta enfocado a la mensajeria celular.

. ndé
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CAPITULO II. MARCO TEORICO

1.1 Web 2.0

La Web 2.0 es un término que describe el uso de las tecnologias asociadas a la
Internet, enfocadas a los aspectos de colaboracion e intercambio de la informacion
entre sus usuarios. Estos conceptos han promovido el desarrollo de comunidades

Web como las redes sociales, wikis, blogs, entre otros.

El termino Web 2.0 no se refiere a ninguna especificacion técnica, sino mas bien a
un cambio en la filosofia de desarrollo y uso de las aplicaciones Web. Sin embargo,
tecnologias, técnicas y protocolos como RSS, HTML y XML han jugado un papel

importante en este movimiento.

Referencias consultadas: {17}, {27].

I1.1.1 RSS (Really Simple Syndication)
Es un sencillo formato de datos, utilizado para redifundir contenidos a suscriptores
de un sitio Web. Permite distribuir contenido sin necesidad de un navegador,

utilizando un software disefiado para leer estos contenidos.

RSS esta basado en XML, desarrollado para todo tipo de sitios Web, los cuales
permiten compartir a informacion publicada en ellos y usarla en otros sitios Web o

programas. A esto se le conoce como redifusion Web.

Referencias consultadas: [12], [21].

II.1.2 XML (Extensible Markup Language)

Es una especificacion de uso general que define una forma de crear lenguajes de

marcado personalizados. Su cualidad mds importante es la “extensibilidad”, que le
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permite cambiar y crecer en complejidad con respecto al tiempo, produciendo un

minimo impacto sobre las aplicaciones o medios que lo usan.

Esta pensado principalmente para la transmision de informacion entre aplicaciones,
pero su alcance es ilimitado, desde persistencia de datos hasta la representacion de

casi cualquier estructura de informacion.

I1.1.3 HTML (HyperText Markup Language)

Es un lenguaje de marcado usado para la

construccion de paginas Web. Permite

describir ja estructura y el contenido en

forma de texto que usualmente es l

interpretado y representado graficamente

por una aplicacion de software denominada Figura 1. Ejemplo de HTML
Navegador Web. En la Figura 1 se puede SHle Ao ey
contemplar un ejemplo del codigo HTML de un documento sencillo. Como se
puede observar, esta compuesto por etiquetas que abren y cierran a la vez que

aportan un significado semantico para con el Navegador Web que ha de interpretar el

codigo.

11.2 Web Mashups
Son aplicaciones Web hibridas que usan contenidos de diversas fuentes para crear

una herramienta integrada completamente nueva.

Suelen ser orientados al usuario final y en la mayoria de los casos son creados por
los usuarios mismos con la debida intervencion de los departamentos de tecnologia

para cubrir los aspectos técnicos. En la Figura 2 se muestra un esquema de como

10
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funcionan los  Mashup.
Como se puede observar,

varias fuentes provenientes

de la Internet con distintos

formatos convergen en un

Mashup.

Figura 2. Esquema general de un Mashup.
Las fuentes disponibles para Fuente: Elaborado por los autores.

la creacion de Mashups suelen ser Servicios Web, sin embargo, no se requiere de
ningun formato especifico, por lo que incluso una pagina web en HTML puede ser
considerada como una posible fuente de informacién. La técnica de extraccion de

informacion a partir de paginas web se denomina Web Scraping.
Referencias consultadas: [14].

I1.2.1 Web Scraping

Consiste en una serie de distintos medios de extraccion de contenido de un sitio
Web a través del protocolo HTTP, con el propodsito de interpretar y transformar ese
contenido para su posterior utilizacion en otro contexto. Esta técnica es

comtinmente utilizada en la construccion de Mashups.

El Web Scraping difiere del Screen Scraping (técnica de analisis grafico de pantallas)
en que un sitio Web no es realmente una pantalla grédfica, sino mas bien, un
contenido basado en HTML, con una representacion grafica provista por un
Navegador Web. Por lo tanto, Web Scraping no se involucra con la interfaz visual de
la pantalla sino mads bien con la estructura de objeto subyacente o DOM (Document

Object Model) de HTML.

11
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11.2.2 Servicio Web

El W3C ? define Servicio Web como un medio estindar de interoperabilidad entre

distintos sistemas o plataformas a través de una red.

Los Servicios Web son una consideracidn importante en el disefio y arguitectura de

sistemas de software complejos debido a su extensibilidad y flexibilidad.
Suelen clasificarse en Servicios Web SOAPy RESTful.
Referencias consultadas: [28], [29].

11.2.2.1 SOAP (Simple Object Access Protocol)

Segin el W3C, SOAP es un protocolo pensado para el intercambio de informacion

estructurada en ambientes descentralizados y distribuidos.

Se caracteriza por una serie de reglas que deben cumplirse para hacer uso del
protocolo, como fa definicion de la interfaz def servicio en el lenguaje WSDL (Web
Services Description Language) y el uso del lenguaje XML para los mensajes del
protocolo, También usualmente SOAP describe una lista de métodos remotos a

diferencia de REST que propone disponer una serie de recursos.
Referencias consultadas: [29].

I1.2.2.2 REST (Representational State Transfer)

Segin Roy Fielding [6] en su disertacion doctoral, REST es una abstraccion de los

elementos arquitecturales involucrados en un sistema distribuido o Web.

REST se caracteriza principalmente por introducir el concepto de “recurso” como

% World Wide Web Consortium: Organizacion encargada de los estandares para Ja Internet. Ver:
hip:/ Fwww.w3.org/
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unidad logica en cualquier aplicacion web. Le otorga importancia al “caché” como
una tecnologia para la eficiencia, propone que cada pedido por parte del cliente al
servidor sea aislado y que la indexacion de los recursos se maneje aprovechando al

maximo el protocolo de comunicacion utilizado.

En el caso especifico de HTTP el mapeo a los recursos suele aprovechar los

métodos PUT, DELETE y MOVE, ademas de los ya populares GET'y POST.

Referencias consultadas: [6], [18].

I1.3 Patrones de Disefios de Software

Son soluciones reutilizable y de comprobada efectividad que permiten resolver

problemas especificos en el proceso de desarrollo de Software.

Segun Nicolds Tedeschi [24] en su articulo ;Qué es un Patrén de Disefio?, comenta
que los patrones de disefios "brindan una solucion ya probada y documentada a

problemas de desarrollo de software que estdn sujetos a contextos similares".

Referencias consultadas: [8], [24].

I1.3.2 Cadena de Responsabilidades (Chain-of-responsibility)

Resuelve el problema que se presenta al definir una serie de entidades procesadoras
esperando por comandos especificos, donde el comando no posee la informacién
necesaria para mapeario a su debida entidad procesadora. El patron promueve un
bajo acoplamiento garantizando que el comando llegue a la entidad procesadora
sin necesidad de que las mismas se conozcan entre si, ni de que haya un

controlador encargado del mapeo de los comandos.

Referencias consultadas: [8).
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11.3.3 Fachada (Facade)

Intenta minimizar la complejidad de uso de wn API (Application Programming
Interface), ofreciendo una interfaz unificada y sencilla que un cliente puede usar sin

necesidad de conocer los subcomponentes mas complejos.

Referencias consultadas: {8].

I1.3.4 DAO (Data Acces Object)
Permite suministrar una interfaz comun entre la aplicaciéon y uno o mas medios de

almacenamiento de datos, tales como Base de Datos o archivos planos.

Promueve el bajo acoplamiento con respecto a dichos medios de almacenamiento,
permitiendo asi la migracion entre distintos medios sin impactar la aplicacion como

tal.
Referencias consultadas: [5], [8].

11.3.5 MVC (Model-view—controller)

Es un patrdn de disefio arquitectonico que permite separar la logica de negocio
de la interfaz de usuario, para asi poder minimizar el impacto generado al
realizar futuras modificaciones, tanto a nivel de la interfaz grafica, como en la

logica de negocio.
El patron define tres consideraciones expuestas en la Figura 3:

La vista: es lo que cominmente se conoce como UI (User Interface). Representa

la manera en como se comunica el usuario con el sistema.

14




CAPITULO II. MARCO TEORICO

El modelo: representa todas

las entidades que dan vida a Modelo Vista
la l6gica de negocio.

El controlador:; su tarea es

responder a acciones del WWJ(._
usuario  para  invocar

Figura 3. Esquema de MVC.
Fuente: Elaborado por los autores.

cambios en el modelo y en la

vista.

Referencias consultadas: [8], [15].

1.4 Java

Es un lenguaje de programacién multiplataforma orientado a objetos desarrollado

por Sun Microsystems *,

Las aplicaciones Java estin compiladas en lo que se conoce como bytecode 0 cddigo
intermedio, que luego es interpretado en tiempo de ejecuciéon por una maquina
virtual, lo que permite virtualmente a cualquier plataforma ejecutar aplicaciones
Java siempre y cuando exista una implementacion de la maquina virtual. También
puede compilarse el bytecode a cddigo nativo para su ejecucion sobre una plataforma

especifica.

11.4.1 Java Serviet APL

Es una especificacion introducida por Sun Microsystems que permite a los

desarrolladores de software, agregar contenido dinamico a un servidor Web usando

3 Sun Microsystems: Iimpresa informdtica productora de software y semiconductores. Ver:
htp: /[  www.sun.com/
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la plataforma Java. El contenido generado es cominmente HTML, pero puede

manejar otros tipos de datos como XML.

11.4.2 Struts 2

Es un Framework de segunda generacion disefiado para el desarrollo de
aplicaciones web en Java, que promueve una implementacién “limpia” del patron
MVC, introduciendo una serie de refinamientos arquitecturales que facilitan y

automatizan una gran cantidad de tareas comunes para los desarrolladores web.

Referencias consultadas: [3].

11.4.3 Spring 2

Es un Framework de ¢ddigo abierto para el desarrollo de aplicaciones en Java.
Spring es Ginico por varias razones:

e Se enfoca en proveer una manera eficiente de administrar los objetos de

negocio.

e Posee una arquitectura en capas que brinda la libertad de poder escoger cual
parte del Framework utilizar en el desarrollo, de manera que se pueda

extraer el maximo valor de la curva de aprendizaje.

e KEstd disefiado para ayudar a escribir cddigo fuente facil de probar, gracias a

su gran soporte para pruebas unitarias.

e Su principal caracteristica es la Inyeccion de Dependencias, que incentiva el

bajo acoplamiento entre los objetos de negocio.

Referencias consultadas: [11], [26].
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I1.4.4 JPA (Java Persistence API)

Es una APl de persistencia desarrollada para la plataforma Java EE (Enterprise
Edjtion) que busca unificar la manera en que funcionan las utilidades que proveen
mapeo objeto-relacional. Es decir busca estandarizar la manera en que se mapean y

persisten los datos entre los distintos ORM.

I1.4.4.1 ORM (Object-Relational Mapping)
Es una técnica de programacion que permite convertir objetos dindmicos en el
contexto de lenguajes de programacion orientados a objetos, a tablas escalares en el

contexto de Bases de Datos Relacionales.

Referencias consultadas: 2], [16].

11.4.4.2 Hibernate

Hibernate es una herramienta ORM que facilita el mapeo de atributos entre una Base
de Datos Relacional tradicional y el modelo de objetos de un sistema orientado a
objetos. También ofrece un lenguaje de consulta denominado HQL (High-level Query
Lenguage), que permite obtener informacién de la Base de Datos en un contexto

orientado a objetos.

Referencias consultadas: [2].

11.4.5 GWT

Es un Framework de codigo abierto creado por Google * con 1a finalidad de facilitar
tareas arduas como lo son: la creacién, reutilizaciéon y mantenimiento de

componentes AJ4X y bases de cddigo JavaScript, programando todo en ¢ddigo Java.

" * Google: Empresa proveedora de servicios online. Ver: http:/ /1 www, google.com/intl} es/about. htmi
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Es decir, GWT ofrece un medio para transformar del lenguaje Java al lenguaje

JavaScript.

Una de sus ventajas mas notables es la compatibilidad con los distintos

navegadores Web.
Referencias consultadas: [9].

IL.5 SVN

Es un sistema de control de versiones iniciado por CollabNet °, que facilita la
colaboracién y comunicacion entre equipos de desarrollo de sistemas, manejando el

control de las distintas versiones de 1os proyectos.

Referencias consultadas: [20].

I1.6 SMS (Short Message Service)

SMS es un servicio que permite el envio de mensajes de texto cortos entre teléfonos
moviles, teléfonos fijos y otros dispositivos de mano. Fue disefiado onginalmente
como parte del estaindar de telefonia moévil digital GSM como un medio para enviar

mensajes de hasta 160 caracteres incluyendo espacios.

Referencias consultadas: [22], [23], [25].

II.6.1 Médems GSM

Son dispositivos de interconexion entre computadores y teléfonos moviles que
habilitan el envio y recepcidn de mensajes de texto celular desde y hacia dichos

computadores.

* 5 CollabNet: Empresa informdtica que produce software de colaboracion para equipos de desarrollo de software.
Ver: hup:/ ! www.collab.net/
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11.6.2 SMSlib

Es una libreria para Java que permite el envio y recepcion de mensajes SMS a través

de un médem GSM o un teléfono movil GSM utilizando un computador.

SMSlib ofrece una interfaz para la implementacion de aplicaciones que requieran

del manejo automatizado de mensajeria celular.
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CAPITULQ III. MARCO METODOLOGICO

1111 Metodologia utilizada

Para el desarrollo del presente proyecto se plantes el uso de una metodologia
iterativa e incremental orientada a pruebas, capaz de brindar suficiente flexibilidad
durante la realizacién del proyecto y, a su vez, plantear las bases para la realizacién

de un plan estructurado en etapas.

111.1.1 Iterativa e incremental

Considerando la naturaleza del proyecto y los objetivos planteados, es clara la
necesidad de una metodologia flexible, capaz de aceptar cambios durante el

desarrollo del proyecto.

Prienas

Figura 4. Diagrama de Ia metodologia utilizada.
Fuente: Elaborado por Ios autores,

Una metodologia iterativa e incremental promueve el desarrollo de proyectos por
cortos lapsos de tiempo, con una minima planificacidn, enfatizando ¢l trabajo de

equipo y la comunicacion constante entre todos los miembros del proyecto.
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El presente proyecto se realizd considerando las ventajas de dicha metodologia,
ésta se adaptd a las necesidades y al equipo de trabajo como se expone a
continuacion.

111.1.2 Estructura de las iteraciones

Las iteraciones cuentan con una serie de tareas especificas. Se implementd un
sistema de puntos que son asignados a las tareas y permiten llevar un riguroso
control del avance del proyecto, tanto a nivel individual de cada iteracion, como a

nivel general de tado el proyecto.
En la mayoria de los casos, cada iteracion consta de tres partes:
+ Disefio o revision de disefio.
e Disefio e implementacién de pruebas unitarias.
e Desarrolio de las tareas.
Sin embargo, la estructura de una iteracion especifica puede variar segiin convenga.

III.1.2.1 Diseiio o revision de disefio

Al inicio de cada iteracion se realiza el disefio de las clases o componentes
relacionados con las tareas asignadas a la iteracion en curso. En caso de ya existir

un diseno, se revisa detalladamente y se realiza cualquier mejora que se identifique.

También se considera el impacto que presenta el disefio que se estd realizando con
respecto al disefio general del proyecto, para asi conservar una vision clara del

plano abstracto del proyecto de manera incremental.
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I11.1.2.2 Disefio ¢ implementacién de las pruebas

En este proyecto se le da uso a una de las mejores practicas de desarrollo de

software en 1a actualidad.

DD (Test Driven Development) [1] o desarrollo orientado a pruebas, consiste en el
disefio e implementacion de pruebas unitarias automatizadas, antes del desarrollo
de las unidades funcionales a las que se refieren. Entre las ventajas de tal practica

destacan:

e La identificacion de requerimientos que pueden haberse pasado por alto, ya
que en el proceso de desarrollo de las pruebas las unidades funcionales a ser
probadas se manipulan en un contexto muy similar al verdadero donde

serdan usadas.

e La integridad del proyecto entero a medida que se progresa. Dado que las
pruebas son automatizadas, siempre se pueden y se¢ deben ejecutar las
pruebas ya existentes para garantizar que el progreso del proyecto no

impacte en Io que ya se tiene desarrollado.

e Permite concretar los objetivos a corto plazo, por la simple razon de que si
una prueba no pasa exitosamente la unidad funcional en desarrollo aun no

esta completa.

111.1.2.3 Desarrollo de las tareas

El disefio previamente realizado guiara el desarrollo del componente, ofreciendo

una idea clara del objetivo a cumplir.

~ El desarrollo concreto de las tareas siempre se realiza contra las pruebas, es decir,

luego de considerar “funcional” al componente en desarrollo, siempre se debe
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ejecutar la prueba correspondiente para garantizar el correcto funcionamiento y en

caso de fallar Ia prueba se sabrd que aun no se ha completado la tarea.

I11.1.2.4 Sistema de puntos

Se implement6 un sistema de puntos similar al propuesto en Scrum [19} para cl
control de las tareas realizadas. A cada tarea se le asigna cierta cantidad de puntos
en funcidon de su complejidad o .
tiempo  requerido  para  su N

realizacion.

Se totalizan los puntos de la

iteracion en curso y a medida que

1 2 3 3 reas

se avanza, s¢ deben quemar los )
Figura 5. Ejemplo de un Burn-Down Chart.
puntos asignados a las tareas Fuente: Elaborado por los autores.

completadas.

A medida que se queman los puntos se registran en un artefacto conocido como

Burm-Down Chart, similar al que se muestra en la Figura 5.

III.1.3 SVN como herramienta metodolégica

SVN es una excelente herramienta para el control de versiones de proyectos de
software. Sin embargo, segin Garrett Rooney [20] —uno de los creadores de SVN—,
la herramienta ofrece mas que control de versiones. “Es una forma de comunicar”,
menciona en su presentacion Subversion Best Practices, donde hace referencia a sus
experiencias personales con la herramienta y explica, en su opinidn, como deberia

ser utilizada.

En el presente proyecto, se definié 1a siguiente logistica:
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Antes de iniciar cada tarea, los miembros deben actualizar el contenido local del
proyecto con respecto al servidor SVN. Al culminar cada tarea se deben concretar
los cambios en el servidor SVN, siempre y cuando el codigo del proyecto compile y

todas las pruebas unitarias se ejecuten exitosamente.

Al concretar los cambios, SVN permite agregar un mensaje de bitacora. Este debe

describir los cambios realizados y los puntos quemados en las tareas.

I11.2 Plan general

Inicialmente se plantearon las siguientes iteraciones, con una duracion de dos a tres

semanas cada una:
1. Investigacién y andlisis.
2. Diseno de la arquitectura del sistema.
3. Establecimiento del ambiente de desarrollo.
4. Escritura de las clases e integracion con el medio de persistencia.
5. Desarrollo de La Transaccion, El Traductor y El Validador.
6. Desarrollo del Motor de ejecucién y El Instanciador.
7. Desarrolio de las estructuras de ejecucion.
8. Integracion del sistema a SMS.
9. Disefio y desarrollo de la interfaz de usuario grafica.

10. Ejecucion de las pruebas funcionales del sistema.
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CAPITULO IV. DESARROLLO
El desarrollo del presente trabajo se describe en funcion de la metodologia expuesta
anteriormente. Asi pues, las iteraciones listadas en el plan general son descritas
consecutivamente.
IV.1 [Iteracion 1]: Investigacion y analisis
Durante esta iteracion no se desarrollaria ningan tipo de software, por lo tanto, no

requirio de una etapa de disefio ni de pruebas unitarias.

IV.1.1 Desarrollo de las tareas

Las tareas de esta iteracion consistiecron mayormente en busqueda y profundizacion

de los temas refacionados al presente trabajo.

IV.1.1.1 Investigacion de los temas relacionados

La mayor parte de la investigacion realizada esta descrita en el marco tebrico del
trabajo. Los temas de investigacion mas resaltantes, aupados por los objetivos del

proyecto, se listan a continuacion:
e Web2.0
o Mashups
o Tuberias o pipelines
+ Especificacion GSM/SMS

De la Web 2.0 fueron considerados el aspecto colaborativo y el incremento del valor

del sisterna por concepto de uso.

El concepto de Mashup probablemente es el mds importante para el presente
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trabajo. Se tomaron en cuenta todas las tecnologias involucradas en el concepto y

se investigod el uso de las mismas en distintos casos.

Las tuberias o pipelines, son el medio que se tomé en consideracién para que los
usuarios del sistema puedan expresar y representar los servicios que deseen crear.
Las tuberias son estructuras compuestas por “elementos de procesamiento”
interconectados entre si, de tal manera que la entrada de uno es la salida del otro, a
excepcion del primero y el ultimo, que pasan a ser, correspondientemente, la
entrada y la salida de la ruberia entera. Estos “elementos de procesamiento” serian
las estructuras que los usuarios dispondrian de forma interconectada, para

representar asi, un servicio ejecutable.

Uno de los objetivos mds importantes del presente trabajo es la accesibilidad. La
mensajeria de texto SMS es una de las aplicaciones de datos mas utilizada del
planeta tierra, con mas de 2.4 billones de usuarios activos enviando y recibiendo
mensajes en sus moéviles [22]. Es por ésta misma razén que se considerd a la
mensajeria SMS como la interfaz para el consumo de los servicios o Mashups del
sistema. No solo por la accesibilidad que brinda, sino también por el uso masivo de
esta tecnologia, lo que reduce en cierta medida la curva de aprendizaje con respecto

al sistema propuesto.

1V.1.1.2 El problema y los requerimientos

El problema general del proyecto puede enunciarse de la siguiente manera: ;Coémo
facilitar el acceso a los Mashups como tecnologia, minimizando la curva de

aprendizaje de los potenciales usuarios?

Del problema anterior se identificaron los siguientes requerimientos:
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e Una interfaz web, donde los usuarios puedan interactuar con el sistema,

gestionar sus propios servicios o Mashups.

e Considerar el aspecto colaborativo, brindando a los usuarios la posibilidad
de beneficiarse entre si mismos. Ya que, aunque no lo parezca, éste
requerimiento es clave para reducir la curva de aprendizaje de los usuarios

para con el sistema.

¢ Un editor de Mashups, que permita a los usuarios crear y editar servicios que

luego puedan consumir.

e Un componente de ejecucién para los Mashups, capaz de interpretar y

ejecutar las creaciones de los usuarios del sistema.

e Una especificacion para el consumo de los Mashups. Dado que parte del
problema es la accesibilidad, se le prestd especial atencion a éste

requerimiento.

IV.1.1.3 Seleccién de la plataforma

De todas las opciones disponibles actualmente para el desarrollo de software, Java
de Sun Microsystems y .NET Framework de Microsoft, fueron las principales
candidatas, debido a que las habilidades de los integrantes del proyecto

predominaban en ambas tecnologias.

El Microsoft .NET Framework es una poderosa plataforma de desarrollo, pensada
especialmente para asistir a los desarrolladores en la mayoria de los problemas

comunes del desarrollo de software.

A pesar de su creciente popularidad, . NET presenta ciertas limitaciones:
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e Actualmente la plataforma posee una madurez aceptable sélo en sistemas

operativos de Microsofi.

e .NET ya es un Framework de desarrollo, o que obliga en algunos casos a

seguir la filosofia del Framework, limitando ciertas posibilidades.

e El IDE de desarrollo para .NET por excelencia es Microsoft Visual Studio, que
a pesar de ser un excelente IDE, es necesario adquirir una licencia de un

costo aproximado de $500 dblares americanos para usarlo.

Por su parte Java es una plataforma de desarrollo con mas de 13 afios de madurez.
Ha formado parte de las tecnologias y aplicaciones que han sobresalido en los
ultimos 10 afios, al punto de convertirse en la actualidad en lider del desarrollo de
software corporativo. Una de sus cualidades mds resaltantes es su portabilidad,
dado que las aplicaciones realizadas con Java pueden ejecutarse en cualquier
sistema operativo y cualquier configuracion de hardware, siempre y cuallldo exista
una implementacién de la JVM (Java Virtual Machine) para el sistema operativo

donde se desee ejecutar las aplicaciones.
Sin embargo Java también presenta una serie de desventajas:

e Java SE (Standard Edition) no incluye ningin Framework de desarrollo, los
desarrolladores son responsables de seleccionar e integrar el Framework que

requieran.

e En la mayoria de los casos se requiere de una inversion importante de
tiempo y esfuerzo para la integracion de los distintos Frameworks

disponibles para Java.
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Ambas alternativas fueron cuidadosamente analizadas y la decisiéon final fue a

favor de Java luego del siguiente analisis:

e Java brinda una gran flexibilidad para utilizar Frameworks para distintos

propositos, mientras que . NET no ofrece tanta flexibilidad al respecto.

e Con Java es posible ejecutar el software en distintas plataformas, lo que

flexibiliza la seleccién de la infraestructura para el despliegue del sistema.

e Existe una gran cantidad de IDE disponibles para desarrollar en Java. Uno
de los cuales es el popular Eclipse IDE, que no solo es un excelente IDE de

desarrollo multipropésito, sino que es gratuito.

IV.1.1.3.1 Seleccion de Frameworks de desarrollo

Los Frameworks seleccionados para el desarrollo del proyecto se listan a

continuacion:

e Struts 2. Framework que ofrece las bases para el desarrollo de aplicaciones
web utilizando el patron MVC. Se selecciond este Framework por su
arquitectura limpia, modular y facil de adoptar, sin mencionar su poder y

flexibilidad.

e Spring 2. Framework de manejo de recursos. Se selecciond debido a su
capacidad para reducir el acoplamiento entre los objetos de negocio y asistir

en el desarrollo de pruebas unitarias.

e JPA/Hibernate: Herramienta de mapeo objeto-relacional. Se seleccioné esta

herramienta debido a su popularidad y superioridad sobre los demas.

o GWT: Framework para el desarrollo de aplicaciones JavaScript en lenguaje
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Java. Se seleccioné debido a las facilidades que ofrece para el desarrollo de

interfaces web dindmicas.

IV.1.1.3.2 Seleccion del medio de persistencia

Se consider6 PostgreSQL como Manejador de Base de Datos por lo siguiente:

» Esaccesible y gratuito.

e Sigue la filosofia de Oracle, uno de los manejadores lideres en el mercado

actual.
e Essimple de configurar y es multiplataforma.
e Cuenta con soporte para Hibernate.
e Is considerablemente eficiente en el manejo de recursos.

Iv.2 [Iteracién 2]: Diseiio de la arquitectura del sistema

Esta iteracion conservo la etapa de disefio, pero no preciso de la etapa de pruebas ni

de la etapa de desarrollo.
IV.2.1 Disefio o revision de disefio

IV.2.1.1 Casos de uso

El disefio del sistema se inicid como es usual, con los casos de uso. Los casos de

uso mas resaltantes, identificados y disefiados durante ésta etapa, se listan a

continuacion.
~ Nombre del caso ¢ escripcion
Explorar servicios | El usuario debe seleccionar la.O;p.Ciél.l

“explorar” del meni principal y escribir
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un término en el campo de busqueda.

El usuario debe seleccionar la opcién
“registrarse” del mend principal y

Reghime istario llenar ¢l formularic de registro para
luego presionar el boton “enviar”.
El usuvario introduce su alias y su
Iniciar sesion contrasefia y presiona el botén

{ (U, | 4]

miciar .

Requiere: Iniciar sesion, Explorar
servicios.

Suscribirse a servicio El usuario debe presionar el botdn
“suscribirse” en el servicio de su
preferencia de la lista de servicios.

Requiere: Iniciar sesion.

El usuario debe seleccionar la opcion
“crear servicio” del menu principal,
agregar estructuras al lienzo del editor,
interconectarlas y salvar el servicio.

Crear servicio

Requiere: Registrar usuario.

El usuario debe enviar un mensaje de
Consumir servicio texto al nGmero del servicio
cumpliendo  con el  formato:
“aliasDelServicio:parametrol,...,

parametroN”. J

Tabla 1. Lista de casos de uso generales.

Fuente: Elaborado por los autores.
La lista anterior de casos de uso se ramifica y se describe en detalle en el Apéndice

“A”: Requerimientos y casos de uso.

Los casos de uso mas importantes son los relacionados con la gestion de los

servicios. Estos son descritos en el siguiente diagrama.

Como se puede observar, el usuaric debe ser capaz de crear, modificar, eliminar y
pre-visualizar servicios. También debe ser capaz de suscribirse a un servicio, y al

hacerlo, pasa a poseer un clon del servicio, al que puede asignar cualquier alias que
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desee para su posterior consumo e incluso puede modificar su contenido. Es claro
que para poder crear o modificar un servicio el usuario debe trabajar con el Editor
de servicios. Y por ultimo el usuario tiene la opcién de publicar, o conservar

privados, los servicios que cree.

T

e _==include=>
: SIRESARR, e i Entrar en editor servicio
Y <<in _ci_ydg
o H Modificar Servicio
Usuario Regiiiade [ < coxtends »
" —~——

! s e
2 <<e:te >> Cambiar alias del servicio
¢ <extdpd> > Subscribirse a servicio
1

Previsualizar servicio

Eliminar Servicio

<extend:s -
Ocultar Servicio < Jextepil>> Publicar Servicio

Figura 6. Casos de uso de gestion de servicios.

Fuente: Elaborado vor los autores.

1V.2.1.2 Arquitectura

La arquitectura del sistema fue disefiada basada en moddulos cuyo enfoque fue
orientado a objetos. Este ha demostrado ser de gran utilidad en la batalla contra la
incertidumbre en el mundo del desarrollo de software, ya que permite separar la
complejidad de un problema en elementos u objetos que interactan entre si, de tal
forma que la solucion se asemeja, en cierta medida, a la realidad tangible o
intangible del problema. A continuaciéon se describe en detalle la arquitectura

concebida para este proyecto.

IV.2.1.2.1 Entidades

Siguiehdo el enfoque orientado a objetos, se identificaron las entidades del dominio
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del problema que se describen en la Figura 7.

Como se puede observar, un usuario tiene una cuenta que a su vez estd relacionada
con una lista de servicios. Los servicios a su vez poseen etiquetas que permiten

clasificarlos (ej. deportes, comida, locales). Estas entidades deben persistir en la

base de datos.
entidades l
Cuenta Servicio
Lo login : String Fusts 0. |nombre ; String

apellido : String 1 1 |password ; String fechaCreacion : Date
fechaNacimiento : Date| tiene fachaModificacion : Date
mail : String descripcion : String
nombre : String estructuraXml : String
sexo ! Integer Etiqueta tiene visibilidad : Boolean
telefonoCelular ! String . ” usuarioCreador
I_ etiqueta : String -_ 0. _[

Figura 7. Diagrama de clases de las entidades.

Fuente: Elaborado por los autores.

1V.2.1.2.2 Ejecucion de servicios

La entidad Servicio mostrada anteriormente representa el concepto de Mashup
concebido para este sistema. En su interior, posee un atributo denominado
“estructuraXml” que contiene la informacién de la estructura del Mashup en

formato XML.

Dicha estructura describe una tuberia o pipeline formada por elementos de ejecucion
interconectados entre si. Esta tuberia ha de ser ejecutada para la obtencion del

resultado que se espera del Servicio.

Se consider6 un esquema de “mensajes” para la invocacién y respuesta de los

servicios. Asi pues, un Mensaje Entrante invocaria Ia ejecucion de un servicio, y el
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resultado del mismo se representaria en una lista de Mensajes Salientes.
La ejecucidn de los servicios se separd en cuatro unidades funcionales:
o Tl Validador: encargado de validar los Mensajes Entrantes.
o El Instanciador: encargado de instanciar las Estructuras de Ejecucion.
e El Motor de Ejecucion. encargado de ejecutar las Estructuras de Ejecucion.
o Bl Traductor: encargado de traducir el resultado a Mensagjes Salientes.

Estas cuatro unidades funcionales estan contenidas en lo que se denomind La
Transaccidn y, pot (ltimo, se designd un repositario de informacidn denominado £/
Contexto de FEjecucion, donde las cuatro unidades funcionales intercambian la

informacién necesaria durante el proceso de ejecucion de los servicios.

Dentro del Contexto de Fjecucién se manejan entidades como: el Mensaje Entrante, la
Peticion, el Resultado, l1a lista de Estructuras de ejecucion y, por Gltimo, la lista de

Mensajes Salientes.

El Validador se encarga de revisar e interpretar el contenido del Mensaje Entrante.
Dicho contenido debe complir con cierta especificacion, que es validada contra una
expresion regular. Luego se verifica si existe un servicio que corresponda con el
alias contenido en ¢l mensaje y, por ultimo, se concreta la Peticion, que posee el

servicig a ser ¢jecutado y los pardmetros de entrada.

Luego el Instanciador toma la peticion e inicia la interpretacion de la estructura del
servicio representada en XML, instanciando las Estructuras de Ejecucion y colocando
los pardmetros de entrada en donde corresponda. Luega de finalizar, se concreta la

lista de Estructuras de FEjecucion.
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El Motor de Ejecucién es responsable de tomar 1a lista de Estructuras de Ejecucién y
ejecutar las estructuras signiendo el comportamiento de una tuberia o pipeline. En
clla cada estructura recibe el producto de la estructura previa en la lista, realiza un
determinado proceso y produce un resultado para la siguiente estructura en la lista.
La primera estructura siempre serd responsable de fungir como fuente de

informacion y por tanto recibe un producto “vacio” por parte del Motor de

. .
Ejecucion,
et _1
Eslabon
Transaccicn 1 it Cadeid 1 |siguiente : Exlabon Iae
iPASIgukenTe) - | A
t (haySiguientel) ; Booler Instanciadar
ced 9.* | hacerf) | # 7
v Ilu.emmsamm * Map.Saning, Rong >
instanciarSenviciol)
Tieme i 'lcmmwﬁnut\ulﬂm&mnm - Anng!
. i 1 Validadar
- | Formatotages : Siring
ContextoFjecucion wikda |separadorlias © String
: Map <String,? £ 1 |separadorfarametros @ String
prepans | validart)
Truductor
—— 1 traduce ] - =
+ Sming
plepam \
1 1
Liend |t

[direceion ; String
leentenido | String

1
smBiemerteiniormacion i
1
| — pasa =
1 1 1 (“'__"_"'_"__ et s e
. 1 I
Feicion ¥ T
nlmmﬁ : Sering 0.~ Ir:o‘:c.:mm"m} s {as TTUCTUrE)
> : ST, 4 1)

pauan : sning
servicio | Senvicio Elementalnformaci
p t Map <String, String > bl

[

|atiibutas : Map <String, Sring >

Figura 8. Diagrama de clases de ejecucion.
Fucnte: Elaborado por los autores.
Tadas las figuras de este trabajo estdn disponibles en: hittp:/ /soicimage.awardspace.com/

Al culminar con la ejecucion de las estructuras en la lista, el Motor de Ejecucién debe

preparar un Resultado, que contiene el praducto de la Gltima Estructura de Ejecucion.
Los “productos” de las Estructuras de Ejecucion se identifican como Elementos de
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Informacién. Estos pueden verse metaféricamente como el agua que atraviesa la

tuberia compuesta por las Estructuras de ejecucion.

Los Elementos de Informacion cuentan con un mapa dindmico de atributos y valores
que han de representar, en conjunto, a cualquier entidad que el usuario desee
durante la creacion de un servicio (ej. noticias, personajes, libros). Por lo tanto,
dicho “producto” no es mas que una Lista de Elementos de Informacion, que crece y

cambia a medida que va recorriendo su camino.

El Traductor es el ultimo eslabon del proceso de ejecucion de los servicios. Es
responsable de interpretar el Resultado y generar la lista de Mensajes Salientes. Debe
traducir el resultado utilizando un formato, representado por una cadena de

caracteres, provisto por el usuario creador del servicio.

Todas las entidades anteriores y sus interacciones se representan en la Figura 8§,

donde las cuatro unidades funcionales mas importantes resaltan en color azul.

IV.2.1.2.2.1 La cadena de responsabilidades

En el diagrama de clases de la Figura 8 se puede observar una clase que aln ng ha

sido mencionada. Se trata de una clase abstracta denominada Eslabirn.

Dado que las cuatro unidades funcionales del proceso de ejecucion pueden ser
vistas como una cadena de “eslabones” funcionales, es natural pensar que cada una

de ellas se considere como un Eslabon.

Es por esto que se hizo uso del concepto de herencia provisto por el enfoque
orientado a objetos, en donde las cuatro unidades funcionales heredan de la clase
abstracta Eslabén, adquiriendo sus caracteristicas. De esta manera, se puede delegar
lz;interconexién de los eslabones a esta clase abstracta, logrando un alto grado de
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desacoplamiento entre los eslabones mismos.

Esto permite que los eslabones se desempefien de forma aislada, sin conocimiento
alguno de los demds eslabones, reduciendo enormemente el esfuerzo necesario para
agregar o remover eslabones en un futuro, segin el proceso de ejecucién lo

requiera.

Lo descrito anteriormente es una adaptacion del patrén de disefio Cadena de
Responsabilidades o Chain-of-responsibility, del cual se aprovecho la idea de aislar las

unidades funcionales para lograr el grado de desacoplamiento deseado.

IV.2.1.2.2.2 Las Estructuras de Ejecuciéon

Como se ha dicho anteriormente, las Estructuras de Ejecucion han de conformar una
tuberia que da cuerpo a un servicio. El usuario creador de un servicio deberd
construir esta fuberia interconectando distintas estructuras y supliendo a cada una

de ellas de los pardmetros de configuracién que requieran para su funcionamiento.

Por lo tanto, las posibilidades de los usuarios en cuanto a la creacion de los
servicios vienen dadas por la seleccion de Estructuras de Ejecucion que se hagan
disponibles. Sin embargo, para incrementar las posibilidades de los usuarios, se
considero otro tipo de estructura capaz de realizar operaciones sencillas sobre datos
concretos y que puedan depositar sus resultados en los pardmetros de configuracion

de las estructuras principales del servicio.

Asi pues, las estructuras principales se identificaron como Estructuras Médulo, ya
que son los modulos de la tuberia del servicio. Y las estructuras secundarias se
identificaron como Estructuras Operacién, ya que son responsables de realizar

operaéiones sencillas, sobres datos usualmente provistos por el usuario creador del
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Servicio.
Como se observa en la Figura 9, una interfaz denominada FEjecutable define el

método “ejecutar” en el que cada Estructura de Ejecucién concreta especificara su

propia logica de ejecucion.

astructuras

<<interface> >
Ejecutable

ejacutar()
getDependencias()
setDependencias()

| depende

; i
} ! 1
EstructuraModulo | depende 0, |EstructuraOperacion

Q.

|

Figura 9. Diagrama de clases de las estructuras.

Fuente: Elaborado por los autores.

Luego, dos clases abstractas implementan la interfaz Ejecutable. Una representa a
las Estructuras Médulo, la otra a las Estructuras Operacion. En el diagrama se describe
claramente como una Estructura Médulo puede depender de cero o mas Estructuras

Operacién y, a su vez, una Estructura Operacién puede depender de otras Estructuras

Operacién.

En todo caso, una dependencia ha de suplir un dato para un pardmetro de
configuracion de otra estructura. Por lo que la lista de dependencias siempre es un

mapa que relaciona ¢l nombre de un parametro con la dependencia misma.

Con este disefio se garantiza la extensibilidad del sistema, dado que lo tinico que se
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requiere para agregar nuevas Estructyras de Ejecucién, es heredar de alguno de los dos

tipos de estructura e implementar la l6gica correspondiente.

IV.2.1.2.3 La capa de servicios

El sistema se aprovecha de un patrén de disefio denominado Fachada o Facade, para

facilitar el uso de las distintas acciones de las que dispone.

A esto se le denomind “la capa de servicios”, que no ha de ser confundida con la

entidad Servicio antes mencionada.

La capa de servicios no es mas que una interfaz que provee métodos convenientes
de uso general, a lo largo y ancho del sistema. Como es de esperarse, la mayor
parte de los métodos convenientes de la capa de servicios son referentes al acceso

de datos en el medio de persistencia.

IV.2.1.2.3.1 La capa de persistencia

Durante la primera iteracion del proyecto se considerd JPA/Hibernate como
herramienta de abstraccién del medio de persistencia. Al ofrecer una abstraccién
del medio de persistencia, es natural pensar que esta tecnologia absorberia
cualquier impacto que pueda causar un cambio importante sobre el sistema (ej.

cambio del manejador de base de datos).

Sin embargo, se hizo uso del patrén de disefio DAO para garantizar la proteccion

del sistema a cualquier variacion que pueda ocurrir con el medio de persistencia. La

familia concreta de DAO seria la de los DAO JPA.

—= = —
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La interfaz que provee el sistema para la invocacion de los servicios es un Servicio

Web. Esta decision se tomé debido a que el sistema debe ser capaz de interactuar

con cualquier otra tecnologia al respecto de la invocacion de los servicios. De tal

manera que cualquier componente capaz de manejar alguna tecnologia de

mensajeria, como por ejemplo SMS, pueda interactuar con el sistema, para que de

esta manera los usuarios puedan utilizar el medio de mensajeria que se desee

integrar.

Base de Datos

Sitio Web |

Motor de
Servicios |
&
X T3 .I i -

Wb Servioe

Servicios

e

=

Celulares

Figura 10. Diagrama general del sistema,
Fuente: Elaborado por los autores.

Asi pues, cualquier medio de mensajeria, desde correo electronico hasta mensajes

%
de voz, puede ser integrado con el sistema requiriendo una minima inversion de
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tiempo y esfuerzo. Esto se describe con mayor detalle en la Iteracion 8.

En la Figura 10 se puede observar un sencillo diagrama de la arquitectura general
del sistema. El Sitio Web claramente debe acceder a la Base de Datos para representar
la informacion del sistema, asi como debe acceder al Motor de Servicios para invocar
12 ejecucion de los Servicios, cumpliendo el rol del Servicio Web de los Servicios. El
Motor de Servicios debe acceder a la Base de Datos para extraer la estructura de los
Servicios almacenados, y por ultimo, el Puerto GSM/SMS es la interfaz entre los
Celulares de los usuarios y el sistema. Este debe invocar la ejecucion de los Servicios

en el Motor de Servicios a través del Servicio Web expuesto.

1V.3 [Iteracion 3]: Establecimiento del ambiente de desarrollo

Esta iteracion se modifico en su estructura debido a que no se desarrollaria ningtin
tipo de funcionalidad, por lo que no contd con una etapa de disefio, ni de pruebas

unitarias.
IV.3.1 Desarrollo de las tareas

Se requirié de un contenedor de Serviets para el desarrollo del sitio web del sistema.
Apache Tomcat v6 resulté ser el mas apropiado para el proyecto, dado que es de facil

acceso y muy sencillo de configurar.

Como IDE de desarrollo se considerd Eclipse Ganymede, puesto que esta pensado
principalmente para desarrolladores Java y posee integracion nativa para Apache

Tomcat.

Luego se cred un proyecto web nuevo y se inicio la configuracion del Framework
Struts 2 sobre ese proyecto. Esto fue un proceso de pruebas de concepto, donde

progresivamente se ajusto la configuraciéon de Struts 2 hasta que cumpliera con los
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requerimientos del proyecto.

Struts 2 es un Framework orientado a Acciones, donde cada accién se refiere a un
comando que los usuarios pueden ejecutar contra el sistema. Las acciones se
mapean a las vistas, de tal manera que una accioén produzca un resultado que los

usuarios puedan observar.

A continuacién se inicié la integracion del Framework Spring 2, que permite el
manejo de los objetos de negocio de una forma totalmente desacoplada y ofrece
facilidades de uso general como el manejo transaccional para JPA y soporte para

pruebas unitarias.

Luego se integro el Framework GWT a Eclipse, logrando asi la posibilidad de realizar
debug del cddigo que se escriba en GWT. Esto es un logro considerable, dado que
GWT produce codigo en JavaScript a partir de codigo fuente en Java, lo que
significa que durante el debug, el codigo que esta corriendo es JavaScri;;t, pero el
codigo que el desarrollador observa es Java.

Por ultimo se integré JPA/Hibernate con los archivos de configuracion necesarios
para aprovechar la auto-generacion de esquemas de base de datos, que en pocas
palabras, consiste en generar las tablas de la base de datos en funcién a las clases

mapeadas.

1V .4 [Iteracion 4]: Escritura de las clases e integracién con el medio de persistencia

Esta iteracidbn no preciso de revision de disefio, ya que se pretendia escribir las
clases del disefio obtenido previamente e integrar las entidades con el medio de
persistencia. Tampoco conté con pruebas unitarias ya que no se implementaria

ningtn tipo de funcionalidad.
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IV.4.1 Desarrollo de las tareas
La escritura de los esqueletos o “stubs” de las clases, dispone las bases para el

desarrollo de las pruebas unitarias del sistema, ya que, las pruebas unitarias

inicialmente manipularan las clases sin funcionalidad alguna.

Luego de escritas todas las clases del sistema, se inici6 el proceso de mapeo de las
entidades a ser persistidas en la base de datos segin lo dispone JPA/Hibernate. Se
decidi6 utilizar la técnica de mapeo por Annotations, que consiste en utilizar esta
caracteristica provista por Java para “anotar” las clases con metadata, que luego un

compilador o un programa puede leer y tomar acciones con respecto a esa metadald.

Para lo anterior se investigd en la documentacion oficial de Hibernate y se

escribieron los mapeos en las entidades del sistema exitosamente,

También se desarrolld un DAO genérico que implementa, haciendo uso de la
técnica de Reflection, las tareas comunes de persistencia como busqueda, insercion,
actualizacion y eliminacion de cualquier entidad del sistema.

IV.5 [Iteracion 5): Desarrollo de La Transaccion, El Traductor y El Validador
Con esta iteracion se dio inicio a la programacion concreta del sistema por lo que
contd con todas sus etapas.

IV.5.1 Disefio o revision de diseiio

Se disefié un arbol de excepciones para cubrir los casos excepcionales identificados

en las unidades funcionales Transaccion, Traductor'y Validador.

En cuanto al disefio de las unidades funcionales en cuestién, no se¢ realizaron

cambios significativos.
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El diagrama de la Figura 11 expone las excepciones identificadas y son explicadas

junto con el resto de las excepciones del proceso de ejecucion en la Iteracion 6.

Exception _[

EjecucionException ’ SoicException Jjava.lang.Exception

D) D
T
|

ParametrosServiciolncorrectosException FormatoPeticionException | |ServicioNoEncontradoException

Figura 11. Excepciones para la Transaccién, el Validador y el Traductor.

Fuente: Elaborado por los autores.

1V.5.2 Diseiio e implementacién de pruebas unitarias

Para probar la Transaccién unitariamente se dispuso de dos “eslabones” ficticios

cuya responsabilidad es registrar si son ejecutados 0 no.

Luego, al verificar que todos los eslabones fueron ejecutados, se comprueba que la

transaccion se estd ejecutando completamente,

Gracias al soporte de Spring para las pruebas unitarias, se inyecto la cadena de

eslabones conectados a la Transaccion y se realizaron las verificaciones necesarias.

A continuacion se disefiaron las pruebas del Validador, donde se dispuso de una
serie de mensajes validos e invalidos y de una capa de servicios ficticia para

verificar 1a obtencion de los Servicios asociados a los Mensajes de Entrada por parte

del Véfz'daa’or.
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Al verificar el resultado esperado del proceso de validacién en cada uno de los

casos se comprobaria ¢l buen funcionamiento del Validador.

Por tltimo se disefiaron las pruebas del Traductor, donde se dispuso de una lista de
Elementos de Informacién llena, un formato para el proceso de traduccion y una lista
de Mensajes Salientes esperados, donde luego de ejecutar el proceso de traduccion, se
verifica el resultado contra la lista esperada. De ser iguales, se comprueba el

funcionamiento correcto del Traductor.

1V.5.3 Desarrollo de las tareas

El diagrama de secuencia de la Figura 12 explica el orden de los eventos més
importantes en le proceso de ejecucion de los servicios confenido en una

Transaccion.

Sin embargo el diagrama no es capaz de representar la realidad completa del
proceso de ejecucion de la cadena de responsabilidades contenida por la Transaccion

y formada por las cuatro unidades funcionales ya mencionadas anteriormente.

Los eslabones estan enlazados entre si, lo que significa que el proceso de recorrido
y ejecucion es recursivo y posee un condicional que determina si se debe o no
continuar la corrida. Este condicional simplemente pregunta si hay un eslabon

siguiente al eslabon actual, en caso de no haber se detiene la recursion.

Luego de que las pruebas unitarias de la Transaccion pasaron exitosamente, sc
procedié a la programacion del Validador y el Traductor contra sus pruebas

unitarias.

El desarrollo del Validador no presentd ocurrencia alguna digna de mencion. En el

caso del Traductor, lo que presentd la mayor complejidad fue el cuidado de
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mantener la integridad de la informacion con respecto a los Mensajes Salientes. Dado
que cada mensaje tiene un limite en su contenido, el traductor garantiza que la
informacién no se disperse de forma inadecuada entre los distintos mensajes ‘

necesarios para completar la respuesta de un servicio. |

D = = (| [V | [ | (W] [
s . : | L :
i | — T i ! [ '
L — T i i |

Figura 12. Diagrama de secuencia del proceso de ejecucion. i

Fuente: Elaborado por los autores.

IV.6 [Iteracion 6]: Desarrollo del Motor de ejecucion y El Instanciador

En esta iteracion se desarrollaron los componentes mas complejos e importantes del

proceso de ejecucion.
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1V.6.1 Diseiio o revision de disefio

IV.6.1.1 Excepciones

El arbol de excepciones mostrado anteriormente se completé en esta iteracion para

asi cubrir la totalidad de los casos excepcionales del proceso de ejecucion.

J Exception |

EjecucionException SoicException Jjava.lang . Exception Jjava.lang.RuntimeException
[ Kl
ParametrosServiciolncorrectosException | FormatoPeticionException ServicioNoEncontradoException

EstructuraMallbicadakxception ' ListaEstructurasVaciasException .

ShtentionBsantaception SoicUncheckedException
' i_
ServicioMalFormadotxception ﬁ’, B d ey

(s} Exception Par e alra taF.

__|

Figura 12. Diagrama de secuencia del proceso de ejecucion.
Fuente: Elaborado por los autores.

En el diagrama de clases de la Figura 12 se muestran las clases Exception y
RuntimeException de Java a modo de referencia, sin embargo las dos raices del arbol
de excepciones del proyecto son SoicException y SoicUncheckedException, donde la
primera es la raiz de las excepciones que definen un contrato explicito con el

usuario de los componentes a los que corresponden, mientras que la segunda es la
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raiz de las excepciones de las que probablemente el usuario de los componentes no

pueda recuperarse explicitamente.

ParametrosServiciolncorrectosException corresponde al caso en el que los parametros

en el Mensaje Entrante difieren en cantidad a los pardmetros del servicio.

FormatoPeticionException corresponde al caso en el que el formato del contenido del

Mensaje Entrante no corresponde con la especificacion del sistema.

ServicioNoEncontradoException corresponde al caso en el que el alias del servicio en el

Mensaje Entrante no corresponde a ningtin servicio registrado en el sistema.

EstructuraMalUbicadaException corresponde al caso en el que se detecte un tipo de

estructura inesperado en un contexto determinado.

ListaFEstructurasVaciaException corresponde al caso en el que la lista de las estructuras

a ejecutar en un Servicio se encuentra vacia.

ObtencionBeanException corresponde al caso en el que la creacion dindmica de

instancias de cualquier clase del sistema falla por alguna razon.

ServicioMalFormadoException corresponde al caso en el que la estructura del servicio

en formato XML no cumple con la especificacion esperada.

TipoBeanlInesperadoException corresponde al caso en el que un tipo de objeto creado
dindmicamente no corresponde con el tipo de objeto esperado en un contexto

determinado.

ParametroFaltanteException corresponde al caso en el que la clase de una estructura

no posea Un parametro que se intenta inyectar.

-
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IV.6.1.2 Criterios

Durante la revisidn de disefio se identific6 un problema con respecto a las

estructuras cuyos parametros de configuracién eran dindmicos y se corrigi6 de la

siguiente manera.
astructuras l
<<interface> » <<interfaces >
Ejecurable ITieneCriterio
ejecutar() getCrirerios() F-—--- .
getDependencias() setCriterios() .
setDependencias() :
JaY l
_____________ L____________ depende ;
P | ¢
: | 1 i
A

EstructuraModulo 1 depende 0.2 EstructuraOperacion y
= 1
o :
I
1
I
1

: »
% ¥y il
criterios 1 E
Criterio :l

e s s _]_,__,__,__,_‘ depende
ZP CriterioModulo
clave : String

Figura 13. Diagrama de clases de estructuras con criterios.

Fuente: Elaborado por los autores.

Como se muestra en la Figura 13, se defini6 una interfaz denominada
ITieneCriterios que debe ser implementada por las estructuras que requicran
pardmetros de configuracion dindmicos. Luego se definié una clase Criterio que

representa a los criterios o parametros dindmicos de las Estructuras de Ejecucion, y se
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definié una clase especial de criterios para las Estructuras Mddulo denominada
CriterioModulo, que hereda de la clase Criterio y que define una cadena de caracteres
que hara referencia a las claves de los Elementos de Informacién que atraviesen la

Estructura Médulo con tal criterio.

IV.6.2 Disefio e implementacion de pruebas unitarias
Para probar el Instanciador se dispuso de una estructura de Servicio en XML, luego se
creb una lista de Estructuras de Ejecucion esperada y se inyecto en la prueba unitaria

utilizando Spring.

La lista de Estructuras de Ejecucién se construyd tomando en cuenta la mayoria de
casos posibles, asi pues, se incluyeron estructuras con criterios, dependencias de

criterios, estructuras sin dependencia alguna, etc.

Luego de ejecutar el proceso de instanciacion, se verifica que las estructuras
resultantes sean iguales a las estructuras esperadas, y en caso de serlo, se

comprueba el correcto funcionamiento del Instanciador.

En el caso del Motor de Ejecucion, se dispuso una lista de Estructuras de Ejecucion y
una lista de Elementos de Informacion esperada. Luego del proceso de ejecucion de las
estructuras se verifica la igualdad de la lista de Elementos de Informacién resultante
con la esperada, y de ser iguales, se comprueba el funcionamiento adecuando del

Motor de efecucion.

IV.6.3 Desarrollo de las tarcas
El desarrollo del Motor de Ejecucién consistié en la implementacion de un proceso
iterativo sobre la lista de Estructuras de Ejecucion, donde por cada estructura, se

ejecutan sus dependencias, se inyectan los valores resultantes y finalmente se
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ejecuta la estructura en cuestion. A medida que va iterando, el Motor de Ejecucidn
pasa una misma instancia de una lista de Elementos de Informacion a cada Estructura

Mbddulo en la lista.

En el caso del Instanciador, se requirid de un componente para el acceso a los datos
del XML que representa la estructura de los servicios. Este componente se

denominé DaoXML.

EI acceso a los datos en el XML se realizd a través de XPath, una tecnologia que

permite seleccionar informacion arbitrariamente, con una expresion representativa

de la consulta deseada.

Luego de tener acceso al XML el Instanciador realiza un proceso iterativo con
respecto a la informacién extraida y realiza la instanciacion de las Estructuras de
Fjecucién a medida que inyecta los pardmetros de entrada del servicio en donde se

requiera segun el XML.

La instanciacion de las estructuras ocurre a través de Spring, utilizando una técnica
denominada Reemplaza de Métodos, se logra delegar de forma limpia, el proceso de

instanciacion de objetos a Spring.
IV.7 [Iteracién 7]: Desarrollo de las estructuras de ejecucion

IV.7.1 Disefio o revision de disefio

Las estructuras concretas disefiadas para el sistema se muestran en el diagrama de
clases de la Figura 14. Estas estructuras fueron ideadas buscando abarcar Ia mayor

cantidad de posibilidades para un usuario, pero considerando la simplicidad de las

mismas como un objetivo primordial.
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estructuras

—

EstructuraModulo

dependencias : Map <String Ejecutable>

i

|

EstraccionHtml

url : String
corteSuperior : String
cartelnferior : String
separadar : String

T

[t - sering

item : String

ExtraccionXml|

L

Ciclo

Truncado

contenedor : String

numero : String
|truncade : EnumTruncado

claveDestino : String

criterios | Map<String,CriterloCiclo>

beanEstructura : String

e )
Ordenado

criterios : Map<String,CriterioOrdenado>

[ Filtro

criterias : Map <String,CriterigFiltro>
tipoFiitrade : EnumTipoFiltrado
condiclon | EnumCondicion

I
]
\
1
Regex 1 <<reali '
I < D (SRS S D P e
!tmeﬁm CMap<Siring CritereRegens=; 0 TTTTToTmmoToooosmsmooommmmes |
]
| Renambrado !
L}
criterios - Map<String Criteriofenombrada> | i
|| <<realize>>
]
1}
I

KJ--==-

1
r
I
I
[l
i
:
i
= I
EstructuraOperacion Ur' ‘ﬂr? YI:?

dependencias @ Map<String Blecutables

7F

OperacionFecha

fecha  Siring

dias : Integer

formatoFecha : String
janfecha @ EnumOp

<<realizes 27

<<interface>>
ITieneCriterios

setCriterios(criterios . Map<String, 7 extends Criterio>)
getCriterios) - Map<String, 7 extends Criterio>

! "
1 L<ipalizes>

OperacionCadena
criterios - Map<String,CriterioOperacionCadena>

fecha

OperacionNumerica

primerNumero : String
segundoNumerg | String
operacionNumerica : EnumOperacionNumerica

Figura 14. Diagrama de clases de estructuras completas.
Fuente: Elaborado por los autores.

Se tom¢ 1a decision de colocar los atributos de cada estructura de tipo String vy asi
liberar al Instanciador de realizar un proceso de conversion de datos a la hora de

instanciar cada estructura, asi pues, cada estructura es responsable de manejar y

convertir sus atributos de String al tipo que requiera.
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Se incluyeron dos Estructuras Modulo para la extraccién de datos. Una para la
extraccién y procesado de HTML y otra para XML denominadas ExtraccionHTML y
ExtraccionXML respectivamente, ambas utilizando el protocolo HTTP para la

comunicacion con las fuentes.

Se incluy6 una Estructura Mddulo denominada Truncado para el truncado arbitrario
de Elementos de Informacién, una denominada Filtro para permitir el filtrado de
Elementos de Informacién segiin un criterio determinado, una que permite ordenar los
Elementos de Informacion denominada Ordenado, una que permite utilizar las
Estructuras Operacion directamente sobre los Elementos de Informacién denominada
Ciclo, una denominada Regex, capaz de aplicar expresiones regulares sobre los
Elementos de Informacion, y una denominada Renombrado, capaz de renombrar y

copiar los atributos de los Elementos de Informacion.

Por ultimo se agregaron tres Estructuras Operacion, una denominada Opem;fdn Fecha
para realizar operaciones sobre fechas, una denominada Operacion Cadena para
concatenacion de una cantidad arbitraria de cadenas y una denominada Operacion

Numérica para operar dos nimeros con doble precision.
IV.7.2 Diseiio e implementacion de prucbas unitarias
Las pruebas unitarias fueron disefiadas ¢ implementadas de la siguiente manera:

La prueba de ExtraccionHTML consistio en disponer de un documento HTML y de
unos parametros de configuracion para el procesado del mismo, luego se dispuso de

un resultado esperado y se comparo el resultado obtenido con el esperado.

La prueba de ExtraccionXML consistié en disponer de un documento XML, unos

pareirmetros de configuraciéon determinados y un resultado esperado. Luego se
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compar? el resultado obtenido con el esperado.

La prueba de Truncado consisti6 en disponer una lista de Elementos de Informacion,
una serie de pardmetros de configuracién y resultados esperados para cada
conjunto de parametros de configuracion, luego se igualaban los resultados

obtenidos con los esperados.

La prueba de Ciclo consistié en disponer una lista de Elementos de Informacion, una
Estructura Operacién especifica y una lista de Elementos de Informacién esperada.

Luego se compard la lista obtenida con la esperada.

La prueba de Filtro consistio en disponer una lista de Elementos de Informacion, una
serie de criterios y una serie de resultados esperados. Luego se compararon los

resultados obtenidos en cada caso con los resultados esperados correspondientes.

La prueba de Ordenado consisti6 en disponer de una lista de Elementos de
Informacién, una serie de criterios y una lista de Elementos de Informacion con el

orden esperado. Luego se compararon la lista obtenida con la esperada.

La prueba de Regex consistio en disponer de una lista de Elementos de Informacion,
una expresion regular y una lista de Elementos de Informacién esperada, que luego fue

comparada con la lista resultante.

La prueba de Renombrado consisti6 en disponer de una lista de FElementos de
Informacion y el campo a renombrar de los Elementos de Informacion junto con el
nuevo valor del campo. Luego se compararon el valor del campo resultante con un

valor esperado.

La prueba de OperacionCadena consisti6 en disponer de una serie de cadenas

arbitrarias y una cadena esperada formada por la uni6n de cada una de ellas. Para
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luego comparar el resultado con la cadena esperada.

La prueba de OperacionNumerica consistio en disponer de dos nimeros, una serie de
operaciones y un resultado esperado para cada operacion, luego se verifico en cada

caso el resultado esperado con el valor resultante de cada operacion.

La prueba de OperacionFecha consisti en disponer de una fecha y una fecha
esperada, una serie de criterios y un valor numérico con el cual operar la fecha.

Luego se compard la fecha resultante con la fecha esperada.

1V.7.3 Desarrollo de las tareas

En esta fase se desarrollaron cada una de las funcionalidades para las estructuras

mencionadas anteriormente.

Para la estructura ExtraccionHTML se desarrolld un proceso en el cual, dada una
URL para identificar la fuente de informacioén, un separador para separar la data
extraida y un corte superior e inferior para identificar el sector a extraer, se realiza
una busqueda iterativa de ambos cortes y si son encontrados entonces se genera una

lista de Elementos de Informacién con la data extraida.

Para la estructura ExtraccionXml se desarrolld un proceso de extraccién de
informacion especificando una URL, un elemento contenedor de la informacion y

el campo o item a extraer por medio XPath.

Para Ia estructura Truncado se desarrolld un proceso iterativo en el cual, dada una
cantidad a truncar y un criterio, se aplica un truncado a la lista de Elementos de

Informacion.

Para la estructura Regex se desarrolld un proceso iterativo sobre la lista de Elementos
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de Informacion, dada una expresion regular y un criterio por el cual iterar.

Para la estructura Filtro se desarroll6 un proceso iterativo en cual, segiin un criterio
permisivo, restrictivo y unas condiciones para filtrado, se eliminan los Elementos de

Informacion segun el criterio.

Para la estructura Renombrado se desarrolld un proceso iterativo sobre la lista de
Elementos de Informacién dado un criterio o valor de bisqueda y el nombre del nuevo

atributo.

Para la estructura Ciclo se desarrollé un proceso iterativo en el cual, dada una

Estructura Operacidn, se ejecuta dicha estructura por cada Elemento de In i6n.

Para la estructura Ordenado se desarrolld un proceso para ordenar la lista de
Elementos de Informacion segun criterios, utilizando el método “sort” de la clase

“Collection” de Java.

Para la estructura OperacionCadena se desarrolld un proceso iterativo que va

concatenando una serie de cadenas de caracteres.

Para la estructura OperacioNumerica se desarrolld un proceso que, dadas dos cadenas
de caracteres, son transformadas a numeros tipo Double y operados segiin un

criterio.

Para la estructura OperacioFecha se desarrollé un proceso en el cual, dada una fecha,
una cantidad de dias, y un criterio de operacion, se opera la fecha inicial con la
cantidad de dias resultando en una nueva fecha.

IV.8 [Iteracion 8]: Integracion del sistema a SMS

En esta iteracion se realizaron las tareas referentes al Servicio Web de los Servicios y
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su papel en la integracién con el sistema de mensajeria SMS. Estas tareas son de

vital importancia para el consumo de los Servicios por parte de los usuarios.

I'V.8.1 Disefio o revision de disefio
Los Servicios Web hacen posible la interaccion entre sistemas de distintas

naturalezas, permitiendo que diferentes plataformas se comuniquen en un lenguaje

comun y estandar.

La idea detras del Servicio Web de los Servicios es de separar al sistema del medio de
mensajeria a utilizarse para la invocacion y consumo de los Servicios. Por lo que se
disefid un Servicio Web tipo REST o Servicio Web RESTful cuyo lenguaje de

comunicacion seria JSON.

Se considerd la filosofia REST por su simplicidad, tanto de implementacion, como
de uso. Sin embargo, REST obliga, en la mayoria de los casos, a trabajar muy de
cerca con el protocolo HTTP por el lado de los clientes de los Servicios Web, por 10
que se disefid un “conector” para los clientes, encargado de encapsular la
complejidad de la serializacion y deserializacion de los Mensajes Entrantes y Salientes

del proceso de invocacion y consumo de los Servicios.

Connector

SoicConnectorimpl <<interface>>
<realize>p SoicConnector

S ——

consumirServicio(mensaje : Mensaje) : List<Mensaje>

Figura 15. Diagrama de clases del conector.

Fuente: Elaborado por los autores.
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El conector disefiado se puede observar en la Figura 15. Claro que seria
desarrollado en Java y podria se utilizado s6lo en clientes Java, sin embargo, se
pueden desarrollar conectores para virtualmente cualquier plataforma, ya que lo

inico que requieren los Servicios Web es una conexion de red.

IV.8.2 Diseiio e implementacién de pruebas unitarias

Para probar el funcionamiento del “conector” con el Servicio Web se dispuso una
capa de servicios ficticia que devuelve una serie arreglada de Mensajes Salientes en
funcién a un Mensaje Entrante determinado. Luego de invocar el Servicio Web a
traves de la interfaz del “conector”, se comparan los Mensajes Salientes obtenidos
con los esperados, mientras que a su vez, del lado del Servicio Web se compara el
Mensaje Entrante recibido con el esperado. Si ambas comparaciones resultan en

igualdades, se comprueba el correcto funcionamiento del proceso de comunicacion.

IV.8.3 Desarrollo de las tareas

Para el desarrollo del Servicio Web se utiliz6 un plugin de Struts 2 denominado JSON
Plugin, que facilita la serializacion y deserializacion de objetos arbitrarios dentro del
contexto de una Peticion HTTP, utilizando las “acciones” de Struts como punto de

entrada para la logica a ser realizada detras del Servicio Web.

Esta “accion” de Struts llama a la capa de servicios del sistema y le provee un
Mensaje Entrante para que ésta a su vez ejecute una Transaccion. Luego se disponen

los Mensajes Salientes de la Transaccion para su posterior serializacion.

El “conector” desarrollado se encarga de encapsular la complejidad del proceso de
comunicacion con el Servicio Web de los Servicios. De tal manera, se hizo uso de la

clase HitpConnection de Java para la realizacion de la Peticion HTTP necesaria para
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la comunicacién con el Servicio Web, y se utilizo la libreria XStream de serializacion
de objetos a XML, aprovechando su soporte para JSON, para la serializacion y
deserializacion de los Mensajes Entrantes y Salientes. Todo lo anterior se escondié
detras de una interfaz que expone un simple y sencillo método denominado
“consumirServicio” que recibe un Mensaje Entrante y tetorna una lista de Mensajes

Salientes del tipo de Mensajes descritos en la Iteracion 2.

L | 1: Procesar |

N 2 connector .consumirServicio (|

L

L _ _ _ Slist<Mensasiex _ _|

-
|
|
|
I
|
|
|
1

Figura 16. Diagrama de secuencia del conector.

Fuente: Elaborado por los autores.

El diagrama de secuencia de la Figura 16 explica el orden de los eventos mas

importantes del proceso interno del “conector”.
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Por ultimo, se desarrolld el cliente concreto del Servicio Web de los Servicios
denominado SoicSmsPort, y como su nombre lo indica, es un puerto SMS para el
sistema. Este componente hace uso del “conector” desarrollado, para comunicarse
con el sistema a través del Servicio Web, y aprovecha las ventajas de la libreria
SMSLib para posibilitar el envio y recepcion de mensajes SMS a través de un Médem

GSM o un teléfono movil GSM.

1V.9 [Iteracion 9]: Diseiio y desarrollo de la interfaz de usuario grafica

Esta iteracion no contd con la fase de pruebas unitarias debido a su naturaleza

funcional.

1V.9.1 Disefio o revision de disefio
Para el disefio de la interfaz de usvario se utilizo una plantilla Open Source realizada
por el grupo NodeThirtyThree, que fue modificada y adaptada para satisfacer las

necesidades del sistema.

Se dividié la navegacion en cinco (5) secciones expuestas en el meni principal de la

pantalla en la Figura 17:

Inicio: Donde se muestra una descripcion del sistema y se brinda la

posibilidad al usuario de iniciar sesion.

e Explora: Seccion que permite al usuario explorar y subscribirse a los servicios

publicos realizando una biisqueda incremental.

e Aprende: Seccién que permite el alojamiento de tutoriales y foros sencillos

para ayudar al usuario con la creacion de 10s servicios.

e Registrate: Seccidon que brinda la posibilidad a los usuarios de formar parte

60




CAPITULO IV. DESARROLLO

del sistema, para luego gestionar y consumir los servicios a los cuales estén

subscritos.

e Mis Servicios: Seccién personal de cada usuario, donde pueden explorar y

administrar sus servicio creados y suscritos.

b

Archivo Editar Ver Historial Marcadores Herramientas Ayuda 2 |
L= ~ € [ 0 ® |9 htpyflocalhost:8080/WebSoic/sanviciojexplorar.soic v| ¥2 [B~] @ |
8 Gmail EJracebock [FJeverncte [EIMercant] [g|Banesco @ Zona Sistamas |giMédule 7 & ¥ahoo! Grupos » !
J 3 1

ScicSMS |

| ]

Malam turpis vestoukin £ s .

Noticias por a3, oo Myl Gl Sed Torke
SR | RYY AT QU 0G5 fedas. LT AR a0 iR enam gun honD commods Ko

Figura 17. Pantalla de exploracion de servicios piblicos.

Fuente: Elaborado por los autores.

Ademas de las secciones ya descritas, se cuenta también con la pantalla para la
creacion de los servicios denominada Editor de Servicios, accesible desde la seccion

Mis Servicios.
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IV.9.2 Desarrollo de las tareas

Para la adaptacién de la plantilla escogida se utilizdé Tiles, un Framework que
permite construir de manera muy sencilla interfaces web utilizando el patrén de
disefio “composite”. Este consiste en definir plantillas o “layouts” que pueden ser
utilizados como esqueletos en donde piezas o “tiles” componen las diferentes

pantallas de la interfaz grafica, promoviendo la reutilizacion de las piezas definidas.

La utilizacion de GWT en el desarrollo de la interfaz grafica facilité la
implementacién de componentes altamente dinamicos que a su vez facilitan el uso
de la interfaz por parte de los usuarios. Sin embargo, la filosofia de GWT difiere de
la filosofia de desarrollo web convencional, dado que GWT estéa disefiado para que
los desarroiladores programen la totalidad de la interfaz grafica de forma dinamica,
lo que implica que la aplicacién se debe cargar en la primera peticion del
explorador o cliente web y toda la interfaz se debe generar en tiempo de ejecucion,
para que luego los datos a ser mostrados se carguen de forma asincrona, tal y como

lo propone la filosofia AJAX.

Esto presentaba un problema estructural en el caso del presente proyecto, ya que la
interfaz grafica se habia disefiado y planteado de manera convencional. Sin
embargo, se llegd a una solucion eficiente y limpia para trabajar con ambas

filosofias, aprovechando lo mejor de cada una de ellas.

Se desarrolld un controlador frontal o “Front Controler” que se encarga de ejecutar
distintas acciones en funcién del URL presente en el explorador. Asi pues, se logra
un comportamiento deterministico que permite asignar una accion especifica a una

pantalla o pagina web con un URL especifico, evitando asi la necesidad de compilar

un modulo GWT distinto por cada pagina web de la interfaz del sistema.
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Por otra parte, el papel de Strurs 2 en el desarrollo de la interfaz grifica fue el de
facilitar la separacion entre la capa de Ia vista y el modelo de negocio. Como ya fue
mencionado, Struts es un Framework para Java que permite el desarrollo de

aplicaciones web bajo el patron MVC.

Struts es un Framework orientado a “acciones”. Estas “acciones” sirven como
intermediarias para la separacion limpia de la vista y el modelo. Ademas, Struts
cuenta con una figura demominada “interceptor” que sirve para asistir a las

“acciones” en tareas comunes del desarrollo web.

Aprovechando la arquitectura flexible de Struts, se desarroll6 un “interceptor”
llamado AuthenticationInterceptor que verifica si un usuvario ha iniciado sesion antes

de que se gjecute una accion que lo requiera.

Lo interesante de las “acciones” de Struts es que se puede decir que comparten una

relacion de uno a uno con los casos de uso del sistema en desarrollo.

1V.10 [Iteracion 10]: Ejecucion de las pruebas funcionales del sistema

Esta iteracion no contod con la fase de disefio ni con la fase de las pruebas unitarias,

puesto que las pruebas funcionales no implican desarrollo de software alguno.

IV.10.1 Desarrollo de las tareas

Las pruebas funcionales del sistema se realizaron implantando el prototipo
funcional desarrollado en un ambiente de producciéon simulado, donde se dispuso
una serie de usuarios con la tarea de hacer uso de las distintas funcionalidades del
sistema. A medida que los usuarios realizaban su tarea, se observaba

cuidadosamente su desempefio y se registraba cualquier ocurrencia relevante.
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Las tareas de los usuarios consistieron en la exploracion de los servicios, la creacion
de cuentas personales, la suscripcion, creacién, modificacion y eliminacion de los
servicios y por Gltimo el consumo de los mismos a través de equipos méviles con

soporte para SMS.

Las pruebas realizadas y los resultados obtenidos son expuestos con mayor detalle

en el Apéndice “D”: Pruebas funcionales del sistema.
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CAPITULO V. RESULTADOS

Luego de haber finalizado el desarrollo y la ejecucion de las pruebas funcionales del
sistema, se presentan a continvacion los resultados obtenidos, respaldados por las

pruebas funcionales expuestas en el Apéndice “D”.

e Se obtuvo un sitio Web que brinda a los usuarios la posibilidad de

suscribirse, crear, modificar y eliminar los Servicios.

e Se obtuvo un sitio Web que permite alojar tutoriales y foros para brindar

ayuda a los usuarios del sistema.

e Se obtuvo un modulo que facilita la utilizacion y el manejo de estructuras

para el procesamiento de informacion.

e Se obtuvo un motor de ejecucion que permite ejecutar los servicios que son

solicitados por los usuarios.

e Se obtuvo una interfaz que permite la integracion del sistema con un modem

SMS a través de SMSIib para Java.
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CAPITULO VI. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

VI.1 Conclusiones

En base a los resultados obtenidos y mencionados anteriormente, se puede concluir

lo siguiente:

e La arquitectura disefiada para el motor de ejecucion ofrece posibilidades
importantes, dado que permite agregar nuevas estructuras de ejecucion sin
impactar en otras dreas del sistema. Ademads, los médulos que componen al
motor de ejecucion son reemplazables, lo que posibilita realizar mejoras

sustanciales en cualquiera de los mismos sin afectar a los demas.

e [l desarrollo de una arquitectura extensible abre las puertas para que, en un
futuro, los Servicios no s6lo sean consumidos a través de la mensajeria de
texto celular, si no que también puedan ser consumidos a través de cualquier
tecnologia de mensajeria, ofreciendo oportunidades de expansion y

crecimiento en el area del consumo de los Servicios.

» El aspecto colaborativo del sistema ciertamente incrementa las posibilidades
de los usuarios, debido a que pueden compartir y reutilizar sus creaciones.
Esto permite que aquellos usuarios que no posean el tiempo o la disposicion

de crear nuevos servicios atin puedan utilizar las creaciones de otros.

¢ Gracias a la integracion del sistema con los médem SMS es posible ofrecer a
los usuarios la oportunidad de obtener informacién a través de un medio

comun, masivo y que en la actualidad es considerado una de las tecnologias

mas utilizadas.
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V1.2 Recomendaciones

A continuacion se presentan algunas mejoras y recomendaciones que pudieran ser

tomadas en cuenta para el futuro:

e Agregar nuevas estructuras de extraccion de informacion que permitan a los
usurarios extraer datos de una mayor variedad de fuentes (ej. documentos

CSV, Word, Excel y otros).

e Desarrollar una interfaz de usuario para el editor de servicios que reduzca la
curva de aprendizaje, con la finalidad de que mds usuarios puedan disfrutar

de los beneficios ofrecidos por el sistema.

e Brindarle la posibilidad a los usuarios de observar el funcionamiento de los
servicios al momento de la creacidon o modificacion de los mismos, sin la

necesidad de enviar un mensaje SMS, facilitando asi la correccion de fallas.

e Brindar la posibilidad a los usuarios de crear servicios multi-lineales, capaces

de tener una variedad de caminos posibles en su ejecucion.

e El sistema podria utilizarse como intermediario o “middleware” entre otros
sistemas debido a la extensibilidad de su arquitectura y la posibilidad de

crear servicios que procesen una salida para transformarla en otra.

e En un futuro no muy lejano el sistema podria utilizase como herramienta de
soporte para la Web 3.0, dado que podrian desarrollarse componentes que
soporten lenguajes como OWL (Web Ontology Language) o RDF (Resource
Description Framework), abriendo las puertas de esta nueva filosofia de

~Internet a las corporaciones.
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GLOSARIO DE TERMINOS

AJAX: es una técnica para crear aplicaciones Web interactivas.

API: conjunto de clases, procedimientos, funciones 0 métodos agrupados para ser

utilizado por otro software como una capa de abstraccion.

Bytecode: codigo intermedio mas abstracto que el codigo maquina que luego es

interpretado por la JVM de Java para su ejecucion.

Caché: tecnologia que consiste en guardar informacién temporal para su posterior

uso, mejorando la eficiencia de cualquier tipo de comunicacion.
CSV: es un tipo de documento sencillo para representar datos en forma de tabla.

DOM: es una interfaz que proporciona un conjunto estandar de objetos para

representar documentos HTML y XML,

Expresiones Regulares: son un medio muy poderoso para operar cadenas de texto

a través de una expresion representativa.

Framework: es una pieza de software pensada para facilitar y automatizar tareas

comunes del desarrollo de software.

GSM: es un sistema estindar, completamente definido, para la comunicacion

mediante teléfonos moviles que incorporan tecnologia digital.
HQL: lenguaje para consulta y manipulacion de datos en un ORM.

HTTP: protocolo de transporte para hipertexto, este protocolo permite la

transmision de un paquete de formato hipertexto a través de la red.

IDE: entornos de programacion integrados con una seriec de herramientas para

71




GLOSARIO DE TERMINOS
facilitar la labor del desarrollador.

Inyeccién de Dependencia: patrdn arquitectonico en el cual se inyectan objetos a
una clase, en lugar de que la propia clase cree los objetos para asii tener

independencia entre objetos.

JavaScript: es un lenguaje de programacién interpretado utilizado para el

desarrollo de aplicaciones Web del lado del cliente.
JSON: es un formato estandar para el de intercambio de datos.

JVM: programa ejecutable encargado de interpretar y ejecutar instrucciones escritas

en codigo binario (el Java Bytecode), generado por el compilador del lenguaje Java.
SOA: arquitectura de software orientada a servicios.

Tuberia: conjunto de elementos de procesamiento de datos conectados en serie, de

tal manera que la salida de un clemento es la entrada del siguiente.

URL: es un formato estandar, que se usa para nombrar recursos, como documentos

e imagenes en Internet, por su localizacion.

XPath: especificacion que permite consultar documentos XML en funcién a una

expresion representativa de la consulta.

XStream: libreria para Java que serializa y deserializa objetos arbitrarios a XML.
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APENDICE “A”: REQUERIMIENTOS Y CASOS DE USO

A.1 Requerimientos

PUB-001a Permitir explorar los servicios publicos.
Exponer la opcion entrar en sesion con el sistema
PUB-001b o de registrarse.
Registrar usuarios con nombre, apellido,
contrasefia, email, login, sexo, nimero de celular
PUB-001c y fecha de nacimiento.
PUB-001d Exponer tutoriales y foros.
Exponer los servicios de los usuarios separados
PER-001a por subscritos ¢ creados
- Exponer opciones de previsualizacion,
PER-001b modificacion, publicacion, eliminacion,
suscripcion y creacién de servicios.
PER-001c Consumir los servicios a través de mensajes SMS
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A.2 Casos de Uso
CU-1 Usuarios El usuario debe seleccionar la
Explorar Registradosy | opcion  “explorar” del ment
servicios No principal y escribir un término en
registrados | el campo de blisqueda.
CU-2 Usuariono | El usuvario debe seleccionar la
Replstear Registrado op_cic’;ln “registrarse” del meng
P pm;mpal y llenar el formqlano de
registro para luego presionar el
botén “enviar”.
CU-3 Usuario El usuario introduce su alias y su
Iniciar sesion Registrado | contrasefia y presiona el botdn
“iniciar”.
CU4 Usuario Requiere: Iniciar sesion, Explorar
Registrado | servicios.
Suscribirse a
servicio El usuario debe presionar el boton
“suscribirse” en el servicio de su
preferencia de la lista de servicios. |
CU-5 Usuario Requiere: Iniciar sesion.
Registrado ) .
El usuario debe seleccionar la
Crear servicio opcidn “crear servicio” del ment
principal, agregar estructuras al
lienzo del editor, interconectarlas
y salvar el servicio.
CU-6 Usuario Requiere: Registrar usuario.
Registrado . . .
; El usuario debe enviar un mensaje
Con_sqmlr de texto al namero del servicio
SESEICO cumpliendo con el formato:
“aliasDelServicio:parametrol,...,
parametroN".
CuU-7 Usuario Requiere: Iniciar sesion.
Registrado .
Modificar El usuario debe seleccionar el
servicio servicio de la seccion personal,
seleccionar modificar, modificarlo
y seleccionar guardar.
CU-8 Rliminar Usuario Requiere: Iniciar sesidn.
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Servicio Registrado | El usuario debe seleccionar el
servicio de la seccién personal y
escoger la opcidn eliminar.
CuU-9 Usuario Requiere: Iniciar sesion.
Registrado . )
Publi El usuario debe seleccionar el
MRUCAL servicio de la seccion personal y
LD escoger publicar o al momento de
la creacion del servicio seleccionar
la opcién publicar.
CU-10 Usuarios El usuario debe scleccionar la
FerPororidies Registrados y opcion Aprende dcl_ menu
No principal y luego seleccionar el
registrados | tutorial de Ia lista de opciones.
CU-11 Usuarios El usvario debe seleccionar la
Acceder al foro Registrados y opcion  Aprende del ment
No principal, luego seleccionar foros.
registrados
CU-12 Usuarios Requiere: Acceder al foro.
Registrados y ;
Crear nuevo No El usuario debe acceder al foro y
post registrados | €scoger la opcidon crear nuevo
post, escribir el mensaje y luego
enviarlo 5
CU-13 Usuario Requiere: Modificar servicio o
Registrado | subscribirse a servicio.
El usuario debe seleccionar la
Cambiar alias opcion subscribirse a servicio de la
del servicio seccion publica modificar el alias
y guardar, o debe seleccionar la
opcion modificar servicio de la
seccion personal y cambiar el
alias.
CU-14 Usuario Requiere: Iniciar sesion.
registrado . .
Entrar al editor El usuvario debe seleccionar la
de servicio opcion crear servicio en la seccion

personal o modificar servicio de la
lista de servicios propios
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A.3 Diagramas de Casos de Uso

A.3.1 Iniciar Sesion

e

P
<<inclystes>
-

A.3.2 Administrar Servicios

<<ENTE >
| e Cambiaralias del servicio
genterd>> Subscribirse a servicio

1

Eliminar Servicio

Servicio

Explorar servicio creado
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A.3.4 Explorar Documentacion

Usuario Registrado

A.3.5 Consumir Servicios

H"«q_fmend»

—=
~.
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APENDICE “B”: DIAGRAMAS DE CLASES

B.1 Entidades

entidades |
Cuenta Servicio
Usuario : : tiene . :
login : String 1 0..% |nombre : String
apellido : String 1 1 |password : String fechaCreacion ; Date
fechaNacimiento : Date| tiene fechaModificacion : Date
mail : String descripcion : String
nombre : String estructuraXml : String
sexo | Integer Etiqueta tiene visibilidad : Boolean
telefonoCelular : String : - usuarioCreador
etiqueta : String
0.* 0.*
B.2 Estructuras
estructuras
EstructuraModulo
EstraccionHiml F‘__l. = ‘ Ciclo
Truncado
url - String - String dx laveD: String
corteSupenor - Stning dor - Sir numero : Stnng criterios : Map<Stnng.CritenoCiclo>
String Toem : Serin 791 | |truncado - EnumTruncado beanEstructura String
separador - String 9
;
Ordenado Filtra '
criterlos - Map<String.CriterroDrdenado> Map <51 C roFiltros> :
tipoFiltrado - EnumTipoFiltrade -
. di EnumCondicion |
i :
! )
e, S| S el = _‘Eﬂlﬁ? e e = E ! e<nealized >
|eritenios - Map<String.CriterioRegexs> e T T ’ [
Renombrado ; | i i
Map<S < & a T Tl
A | j<<realizes>
A (O B
. 1
EstructuraOperacion X7 g ik IR~ 6
dependencias  Map<String.Ejecutable> <<interface>>
ITieneCriterios
set( i <String, ? extends Criterio>)
‘P gerCriterios() : Map<String, 7 extends Criterio>
I £y
' ey
i =
CperacionFecha had adena
fecha  String criterios : Map-<String CriterioOperacionCadena>
dias - Integer
formatoFecha ° String
operacionFecha | EnumOperacionFecha
OperacionNumerica
primerNumern : String
segundoNumero - String
operacionMumerica : EnumOperacionNumerica
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B.3 Criterios

Critenos
Criterio
CriterioModuin CriterieDperationCadena
clave : Siring
C T CrnenoRegex T
PR expresion | Siring CrterioRenomibtado
I String
clave ' String e
CriterioFiltro CriterioCiclo
valar : String ||nombreParametro - String
b B 3 Atenas terios
- . r
B.4 Ejecucion
sjecucion ]
Eslabon
Trnsaccion ¥ inicia cadens siguiente : Eslabon e
wASiguients) 1
inicianimensaje | Mensaje) - i haySigusental) - Boolean Instanciador
1 | paserl panmmetnos Servicio : Map<String, String >
8 =
wiciof)
nane I construirEstructuralidStructura : String)
Valdador
. : - formatoReges © Stri
walida ol + String
ContextoBjecucicn separadorAlias ; String
estructuras  Map<String,” Gecutables 1 {veparadorParametros | String
prepara {validar)
1 3 IEWE
Thetial
thend  tian _ idiiice ) deuc::;r
= atring
Nositg i caracterSeparachon : String
il traducirResultadol)
o 1
1 L e les
Mensaje
diteccion 1 String 1
contenida 1 String ListaBlementotnf ion
1
pasa
1 1 1 MotorEecucion
Peticion 1 3 x - -
aliasServicio t String lmcn_rt‘iemumﬂ " L -
nattan + Stri 0. - B
ng = bR 2 4 B "
1 :;r‘v&:lo:mao ak by
paramatios | Map<String,String >
ib : Map<Sering, Sering >
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APENDICE “B”

Exception

EjecucionException SoicException Jjava.lang.Exception java.lang.RuntimeException
— K—
| ParametrosServiciolncorrectosException FormatoPeticionException ServicioNoE doException
[ 1
EstructuraMalUbicadaException ListaEstructurasVaciasException
ObtenclonBeantxception SoicUncheckedException

CP

ServicioMalFormadoException Tip xception ParametroFaltanteException
- -
B.6 Capa de Servicio
wtil ]

<<interface> >

ICapaServiciaSoic
IniciarTrans e
CapaServicioSoic . a

|transaccion - Transaccion
|usuario . Usuario
cuenta - Cuenta

ot

. 1 Integer
modificarlsuariolusuario - Usuaria) | Boolean
eliminarUsuariolid  Integer) . Boolean
crearServiciolsenvicio : Servicio)

Li

lave - String.login : String)

| explararServicioPublicasi)

newOperation()
CapaServicioSoicEstructuraServicio ; c<igtarfacess
SPOVICIn  Servicio e ICapaServiciaSoicEstruc (]
i iXmiDaok:
- — atServ lo : Servicio)
b < L 9
List<String>
beerneridsC 1dE. String) - List<String
E : String) | List<String>

‘obtenerPatron() - String

d : String) | Map <String.String>
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B.7 Conector

Connector ]

SoicConnectorimpl <<interface>>
<realize>p SoicConnector

consumirServicio(mensaje : Mensaje) : List<Mensaje>
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:

APENDICE “C”: DIAGRAMAS DE SECUENCIAS Il

!

C.1 Ejecutar Servicios f
= ™

C.2 Validador

| interaction snoo gy s |
| biomticelesiifrd - et
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APENDICE “D”

APENDICE “D”: PRUEBAS FUNCIONALES DEL SISTEMA

D.1 Explorar servicio

Introduccion/vision general
Nombre del caso Explorar servicio
de prueba
Caso de uso de CU-1
referencia
Proposito Sirve para comprobar que la busqueda de los servicios sea
exitosa
|
Actividad de los casos de prueba
Acciones e Paso 1. seleccionar la opcion explorar del ment
principal.
e Paso 2: escribir el termino “Orlando” en el campo de
busqueda de la pagina de explorar servicios.
e Paso 3: escribir otro termino “Deportes” en el campo
de busqueda de la pagina de explorar servicios
Descripcion de los “Orlando” es el nombre de un usuario ]
datos de entrada . . ..
“Deportes” es una clasificacion de los servicios
Resultados
Resultados Para el primer caso se espera que el sistema muestre todos
esperados los servicios publicos creados por “Orlando” y en el segundo
caso todos los servicios como categoria “Deportes”
Resultados reales Correcto B
D.2 Registrar usuario
Introduccién/vision general
Nombre del caso Registrar usuario
de prueba
Caso de uso de CU-2
referencia
Proposito Sirve para comprobar que se pueden registrar usuarios en el
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sistema

Actividad de los casos de prueba

Acciones

e Paso 1: seleccionar 1a opcion registrar del ment
principal

e Paso 2: llenar el formulario con los siguientes datos:
Nombre: orlando
Apellido: rauseo
Sexo: hombre
Fecha nacimiento: 01/10/1985
Email: orlando_0110@hotmail.com
Num celular: 04242222460
Login: oark0110
Clave: 123456

e Paso 3: enviar los datos presionando ¢l boton de
enviar.

Descripcion de los
datos de entrada

Resultados

Resultados
esperados

Se espera recibir una confirmacion exitosa por parte del
sistema.

Resultados reales

Correcto

D.3 Iniciar Sesion

Introduccion/vision general

Nombre del caso
de prueba

Iniciar Sesién

Caso de uso de
referencia

CU-3

Proposito

Sirve para comprobar que los usuarios pueden iniciar sesion
en el sistema
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Actividad de los casos de prueba

Acciones

e Paso I: escribir el login “0ark0110” y la clave
“123456” en la seccién de iniciar sesion de la pagina
principal

e Paso 2: enviar los datos.

Descripcién de los
datos de entrada

Resultados

Resultados
esperados

Entrar en pantalla personal del usuario que esta intentando
acceder al sistema.

Resultados reales

Correcto

D.4 Subscribirse a servicio

Introduccion/vision general

Nombre del caso Subscribirse a servicio

de prueba

Caso de uso de CUu4

referencia

Proposito Sirve para comprobar los usuarios puedan subscribirse a
cualquier servicios publico

Actividad de los casos de prueba

Acciones e Paso 1: iniciar sesion

e Paso 2: seleccionar la opcion explorar del ment
principal

e Paso 3: escribir el criterio “deportes” en el campo de
biisqueda

e Paso 4: seleccionar la opcion subscribir del servicio
deseado.

e Paso 5: escribir el alias “clasificaciones” al servicio.

e Paso 6: presionar la opcion aceptar.

Descripcion de los
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datos de entrada

Resultados

Resultados Se espera que el sistema confirme exitosamente que la
esperados suscripcion del servicio.

Resultados reales Correcto

D.5 Crear servicio

Introduccion/vision general

Nombre del caso Crear servicio

de prucba

Caso de uso de CU-5

referencia

Prop6sito Sirve para comprobar que el sistema permite la creacion de
Nuevos Servicios

Actividad de los casos de prueba

Acciones e Paso 1: iniciar sesion.

e Paso 2: seleccionar la opcion crear servicio del ment
de la pagina personal del usuario.

e Paso 3: usar las estructuras disponibles en la paleta
del editor para crear el script del servicio

e Paso 4: colocar el alias del servicio, el nombre y
seleccionar la opcion publicar.

e Paso 5: guardar el servicio.

Descripcién de los

datos de entrada

Resultados

Resultados Se espera recibir confirmacion exitosa del sistema.
esperados

Resultados reales Correcto
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D.6 Consumir servicio
Introduccién/visién general
Nombre del caso Consumir servicia
de prueba
Caso de uso de CU-6
referencia
Prapasito Sirve para comprobar el consumo de los servicios a través de

los mensajes SMS y verificar la ejecucion de los servicios
|

Actividad de los casos de prueba
Acciones e Paso I: escribir un mensaje con el siguiente

contenidao: “clasificaciones:5,a”

¢ Paso 2: enviar ¢l mensaje al nGmero designado al
sistema.

Descripcion de los

“clasificaciones” es el alias del servicio, el “5” un nimero a

datos de entrada truncar, “a” una letra para filtrar exclusivamente

Resultados

Resultados Se espera recibir dos mensajes que muestren 5 equipos de la

esperados clasificacion de la liga espafiola de fitbol ordenados
alfabéticamente y que existiera la letra “a” en su nombre.

Resultados reales Carrecto

D.7 Modificar servicio

Introduccion/vision general

Nombre del casa Moadificar servicio

de prueba

Caso de uso de CuU-7

referencia

Proposito Sirve para comprobar los usuarios puedan modificar los

SETVICios
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Actividad de los casos de prueba

Acciones

e Paso 1: iniciar sesion

e Paso 2: buscar el servicio en la seccion personal
e Paso 3: seleccionar la opcién modificar

e Paso 4: modificar el servicio.

e Paso 5: seleccionar guardar.

Descripcion de los

datos de entrada

Resultados

Resultados Se espera que el sistema confirme exitosamente la

esperados modificacion del servicio.

Resultados reales Correcto

D.8 Eliminar servicio

Introduccién/vision general

Nombre del caso Eliminar servicio

de prueba

Caso de uso de CU-8

referencia

Proposito Sirve para comprobar los usuarios puedan eliminar los
servicios

Actividad de los casos de prueba

Acciones e Paso I: iniciar sesioén

e Paso 2: buscar el servicio en la seccién personal

e Paso 3: seleccionar la opcion eliminar

Descripcion de los

datos de entrada

Resultados

Resultados Se espera que el sistema confirme exitosamente la
esperados eliminacion del servicio.

Resultados reales Correcto
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D.9 Publicar servicio

Introduccion/ vision general o]
Nombre del caso Publicar servicio
de prueba
K
Caso de uso de cue
referencia
Propésito Sirve para comprobar los usuarios puedan publicar servicios
Actividad de los casos de prueba
Acciones » Paso 1: miciar sesion
e Paso 2: buscar el servicio en la seccion personal
e Paso 3: seleccionar la opcion publicar
Descripcién de los
datos de entrada
Resultados
Resultados Se espera que el sistema confirme exitosamente la
esperados publicacion del servicio y luego pueda ser accedidoen la
seccion de explorar servicios puablicos.
Resultados reales

D.10 Cambiar alias del servicio

Introduccion/vision general

Nombre del caso
de prueba

Caso de uso de

Cambiar alias del servicio

PSS

CU-13

referencia

Proposito Surve para comprobar los usuarios puedan modificar el alias
de los servicios

Actividad de los casos de prueba

Acciones e Paso 1. iniciar sesion

e Paso 2: buscar el servicio en la seccion personal

e Paso 3: hacer clic sobre el alias actual y cambiarlo

W —
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Descripcioén de los
datos de entrada
Resultados
Resultados Se espera observar el nuevo alias del servicio
esperados
Resultados reales Correcto
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APENDICE “F”: ITERACIONES

En cada iteracion se asignaron 20 puntos para ser quemados, repartidos entre cada

actividad.
[Iteracion 1]: Investigacion y analisis:

e Investigar sobre Spring, Hibernate —
Investigacion y analisis

y Struts. Puntos asignados: 7. Punins
20
e Investigar sobre Web 2.0 y Web " | |
Mashups. Puntos asignados: 7. ‘ ‘ : i ‘ !.
e Investigar sobre patrones de ‘ ' ‘ 5
disefios de software y | Y : o ; o Taeas |

metodologias de desarrollo de software. Puntos asignados: 6.

[Iteracion 2]: Disefio de la arquitectura del sistema:

e Realizar los diagramas de Disefio de la arquitectura del sistema
PG
20

€4sos de  wuso. Puntos

asignados: 10. 4 ‘

e Realizar los diagramas de |

clases. Puntos asignados: 10.

1 2 Tareas

[Iteracion 3]: Establecimiento del ambiente de desarrollo:

e Instalar y configurar el servidor Apache Tomcat. Puntos asignados: 1.

e Instalar y configurar Struts. Puntos asignados: 4,
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fl ¢ Instalar y configurar I E_stgigai.éa_del ambien:de chasarroli:n—__]I
Spring. Puntos asignados: [Piﬂnm ||

. [ b .

| N

| L. |

e Instalar y  configurar | | | _w || |

Hibernate. Puntos l ‘ \ [ ‘ 0 ‘

) 2 k] 4 5 6 vaegh )

asignados: 4. == = -

o Instalar y configurar GWT. Puntos asignados: 4.
e Integrar los Framework. Puntos asignados: 3.
[Iteraciéon 4]: Escritura de las clases e integracion con el medio de persistencia:

e FEscrnbir los esqueletos de (- —
Escritura de las clases e integracion con el medio de persistencia

las entidades. Puntos | eunes

20

asignados: 5.

e Escribir las Estructuras.

Puntos asignados: 5.

e Escribir as clases de Ejecucién. Puntos asignados: 5.

e Mapear las entidades. Puntos asignados: 5.

[Iteracién 5]: Desarrollo de La Transaccion, El Traductor y El Validador:

e Desarrollar las pruebas unitarias para cada uno. Puntos asignados: 4.

e Desarrollar la funcionalidad de la transaccion. Puntos asignados: 5.
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Desarrollo de La Transaccion, El Traductor y v El Validador. ]

e Desarrollar la funcionalidad

del traductor. Puntos | runms
it}
asignados: 5.
r| I( 11 | I'
e Desarrollar la funcionalidad ‘ N8| ]
del  validador.  Puntos | : : U
asignados: 6. Lt 2 3 e

[Iteracion 6]: Desarrollo del Motor de ejecucién y El Instanciador:

e Desarrollar  las  pruebas Desarralla del Mator de ei;ctigi.éﬁ_y E_i_lnga_r:ciadnr i|

. : Punins \
unitarias para cada uno.

Puntos asignados: 4.

e Desarrollar 1a funcionalidad

del Motor de ejecucion.

|
|
|
|
|
|
|
|

Puntos asignados: 8.

Tareas |
e Desarrollar la funcionalidad del Instanciador. Puntos asignados: 8.

[Iteracion 7]: Desarrollo de las estructuras de ejecucion:

Revision del disefio. Puntos l " Desarrollo de las estructuras de ejecucion

: | Puning
asignados: 2. | 20

'} 18

e Desarrollo de las prucbas

unitarias. Puntos asignados: 6.

e Desarrollo de las estructuras |

Ty e e e

|
|
[ Targas

E | Puntos asignados: 12.
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[Iteracion 8]: Integracion del sistema a SMS:

e Seleccionar la libreria necesaria integracidn de| SIt6ThA B'SNIS

A " Bunins
para la integracion con los | o

mo6dem SMS. Puntos asignados: 8

2.

e Desarrollar la capa de conexion [ |
"

“SoicConnector” con el sistema.

(%]
-

Iﬁf_.aaﬁ J

Puntos asignados: 6.

e Desarrollar el cliente para la recepcion y envio de mensajes “SociSmsPort”.

Puntos asignados: 12.

[Iteracion 9]: Disefio y desarrollo de la interfaz de usuario gréafica:

o Escoger la plantilla, ———m———— 17—
8 P Disefio y desarrollo de Ia interfaz de usuario graﬁca

|
Puntos asignados: 2. Punins ‘
20 '

e Configurar Tiles:

Puntos asignados: 2.

e Desarrollar registro de |

3R —
(+2]

Y]
M | ]
T .

|
2 3 A

usuarios. Puntos L

asignados: 2.

e Desarrollar Explorar Servicios. Puntos asignados: 6.

e Desarrollar Tutoriales y Foro. Puntos asignados: 2.

e Desarrollar Seccion Personal y Editor de Servicios. Puntos asignados: 6.
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[Iteracién 10]: Ejecucion de las pruebas funcionales del sistema:

e Seleccionar datos de [_ Ejecucion de las pruebas funcionales del sistema_[

pruebas. Puntos | o |
asignados: 10. || 10 ‘
N |

o FEjecutar Pruebas: ’ i ‘\ \
Puntos asignados: 10. \ ,‘ ‘ |

| ‘I Iy ‘

}l_ SR g B . S
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