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SINOPSIS

El presente Trabajo Instrumental de Grado (T.1.G.) titulado “Disefio y
Desarrollo formal de un Sistema Novedoso de Mensajeria Instantanea para
Usuarios Moviles®, desarrolla un sistema de Mensajeria Instantanea (Ml) para
teléfonos inteligentes Android y BlackBerry, en el cuél le es permitido al
usuario iniciar sesion, visualizar su lista de contactos, intercambiar mensajes

con un contacto y personalizar su perfil de usuario.

La finalidad de este proyecto es brindar un nuevo producto de
comunicacion a toda la sociedad venezolana patrocinado por una importante
compania telefonica del pais, bajo la limitante que solo esta disponible para

dispositivos moéviles con sistema operativo Android 2.3 y BlackBerry 5.0.

Mobile-D fue la metodologia empleada para la elaboracion del
proyecto, propuesta por la gerencia de proyectos de DIVUX SYSTEMS. Se
basa en un desarrollo por etapas e iteraciones en donde la etapa desarrollo
llevé a cabo en cinco (5) iteraciones que permitieron realizar los procesos de
inicio y cierre de sesion mediante la autenticacion del usuario, el listado de
contactos y su informacién personal, el intercambio de mensajes,
notificaciones de estado de los mensajes y estados de conversaciones, y por

ultimo, la gestion del perfil de usuario.

La parte técnica del sistema se basd en la implementacion del
protocolo de comunicaciéon XMPP y consumir de los servicios del servidor

Openfire, el cual es el referente principal de la plataforma de MI.

El proyecto utilizé las tecnologias de desarrollo en el lenguaje de
programacion Java, la implementacion de SQLite para la gestion de la base
de datos nativa de las aplicaciones, como también, fueron aprovechadas las
ventajas del desarrollo bajo una arquitectura Modelo Vista Controlador

permitiendo asi una estructura de cédigo organizada.
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INTRODUCCION

La Mensajeria Instantanea (MI) se ha convertido hoy en dia en un
sistema de comunicacion esencial, donde cada vez es mayor el nimero de
usuarios que hacen uso de un cliente de Ml para comunicarse con sus
familiares, amistades y conocidos, todo esto con la finalidad de mantener un

vinculo que los mantenga informados.

DIVUX SYSTEMS S.RL (en adelante, DIVUX SYSTEMS) es una
empresa especializada en el area de desarrollo y gestion de proyectos
orientados a aplicaciones Web y en los ualtimos afos incursiond en el
desarrollo de aplicaciones para dispositivos moviles inteligentes. Tras
continuos estudios del mercado de las aplicaciones moviles se determiné la
elaboracion de una aplicacion multiplataforma que permita la comunicacion
de los usuarios de una operadora telefonica del pais. El objetivo fundamental
es desarrollar un novedoso cliente de mensajeria instantanea disponible en
teléfonos inteligentes Android y BlackBerry, el cual sea de facil uso y le
resulte agradable al usuario, para ello, se definieron un conjunto de objetivos
especificos que determinan la trayectoria a seguir para el correcto desarrollo

del proyecto.

Para llevar a cabo el desarrollo de las aplicaciones se debe tomar en
cuenta diversos factores como lo son el lenguaje de programacion de las
aplicaciones, el protocolo de comunicacién a emplear, el servidor que
mantenga el sistema de mensajeria instantanea activo y por ultimo la
conexion con este servidor. Tomando en cuenta los puntos mencionados se
procedio a la elaboracién las aplicaciones de MI Android y BlackBerry

cumpliendo los requerimientos exigidos.




Necesidades de la Empresa

Las comparias de telefonia movil en Venezuela hacen inversion de
tiempo y dinero en la innovacion de nuevos productos y servicios que son
ofrecidos a sus clientes, esto se debe a la demanda que ha ejercido la
sociedad en los ultimos afios en el entorno de las telecomunicaciones del
pais, produciendo una fuerte competencia entre las companias telefénicas

gue operan en Venezuela.

Ante esta situacion, DIVUX SYSTEMS ha venido trabajando en el
desarrollo de soluciones innovadoras, con la finalidad de lanzar una gama de
productos basados en aplicaciones para dispositivos moéviles inteligentes que

puedan operar en distintas plataformas.

La propuesta actual implica la construccion de una plataforma social
amplia, compleja y de vanguardia contemplando varios aspectos: creacion de
una red social para Web y moviles personalizable a las exigencias del
cliente; favorecer que los usuarios de la red compartan contenidos, gustos,
preferencias e informacién, facilitar la integracion con otras redes sociales
existentes; proveer de un servicio novedoso de Mensajeria Instantanea (en
inglés IM, Instant Messaging), que a su vez pueda integrarse con otros IMs

ya existentes en el mercado global.




Solucion Propuesta

Se planteé para Trabajo Instrumental de Grado, el desarrollo formal de
una aplicacion para dispositivos moviles con sistemas operativos Android y
BlackBerry, en donde el cliente pueda acceder a los servicios de mensajeria

instantanea.
La Aplicacion

Debe dar soporte para los sistemas operativos Android y

BlackBerry, bajo el lenguaje de desarrollo Java.
Protocolo de Comunicacion

Para llevar a cabo la transmisién de datos entre clientes de IM,
se estudiara el protocolo XMPP (Protocolo Extensible de Mensajeria y
Comunicacion de Presencia / eXtensible Messaging and Presence
Protocol), el cual es un protocolo abierto y extensible basado en XML,
ideado para mensajeria instantanea. Se debera proponer mejoras al
protocolo para garantizar la seguridad y eficiencia en la transmision de

datos sobre la red celular.
El Servidor

Se empleara Openfire, el cual es un sistema de mensajeria
instantanea de coédigo abierto hecho en Java y emplea el protocolo
XMPP, con él se pueden administrar usuarios, compartir archivos,

auditar mensajes, mensajes offline, mensajes broadcast, grupos, etc.




Objetivos

Objetivo General

Desarrollar una solucion de Mensajeria Instantanea novedosa y

de valor agregado para los usuarios de telefonia moévil en Venezuela.

Objetivos Especificos

Estudiar el protocolo para mensajeria instantanea XMPP.

Investigar sobre el servidor Openfire para la gestion del sistema de

mensajeria.

Proponer formalmente los cambios al protocolo XMPP para poder

garantizar seguridad y eficiencia en la transmisién de datos.

Aprender sobre el desarrollo de aplicaciones en el sistema

operativo Android y BlackBerry.
Construir el cliente de Mensajeria instantanea para Android.
Construir el cliente de Mensajeria instantanea para BlackBerry.

Verificar formalmente el codigo de los clientes de IM para Android y
BlackBerry.

Verificar formalmente los cambios realizados al protocolo XMPP.

Documentar con los artefactos exigidos por DIVUX SYSTEMS

durante todo el proceso de desarrollo de la solucion.
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Alcance

e Autenticacion

El sistema de mensajeria instantanea verificara los datos del usuario

cuando esté inicie sesién en la aplicacion.
¢ Mensajeria

El usuario podra establecer conversaciones individuales con sus

contactos. No se contemplan salas grupales.
¢ Perfil

El usuario podra personalizar su perfil, a saber: podra modificar su
nombre, avatar, mensaje personal, su estatus de disponibilidad, su

mensaje personal y su ubicacion geografica.
¢ Documentacion

Los documentos que se deben entregar al finalizar el Trabajo

Instrumental de Grado son:

- Especificacién de Requisitos Software (ERS).

- Documento de Especificacion formal del Protocolo XMPP
extendido con los cambios propuestos.

- Documento con los Casos de Uso implementados durante el
trabajo.

- Cddigo fuente debidamente documentado.

- Generar automaticamente los JavaDocs de toda la solucién
desarrolladas, y colocarlos en el GITORIUS (sistema de
repositorios) de DIVUX SYSTEMS.

- DIVUX SYSTEMS podra requerir cualquier otro artefacto o
documento que considere necesario, sin que se afecten los

tiempos de finalizacion del Trabajo Instrumental de Grado.




Limitaciones

El desarrollo del proyecto estd acotado a 4 meses, cumpliendo labores

de 32 horas semanales.

El desarrollo se realizara Unica y exclusivamente para sistemas
operativos Android 2.3.3 Gingerbread (disponible en la versiéon 2.1

como minima version) y BlackBerry 5.0.

Solo se transmitira texto en las ventanas de conversacion de la

aplicaciéon de mensajeria instantanea.
No se contemplan la creacion de salas grupales de chat.

No se contemplan pruebas de usabilidad de las aplicaciones moviles

desarrolladas.




Justificacion

En los dltimos afios, el incremento del uso de la telefonia celular en la
sociedad venezolana como en las demas sociedades del mundo ha sido de
forma exponencial, donde la innovacion de nuevas tecnologias abarcan las
mas altas demandas del mercado mundial, bien sea en el disefio de equipos
mas sofisticados y el desarrollo de software de alta calidad enfocados en

satisfacer las mas exigentes necesidades de los usuarios.

En la actualidad las aplicaciones de Mensajeria Instantanea (MI) para
dispositivos moéviles estan divididas en 3 tipos, una son las que solo operan
en una sola plataforma, es decir, que solo funcionan en un tipo de sistema
operativo (Ej. BlackBerry Messenger, que hoy en dia solo esta disponible
en los equipos BlackBerry).

En segundo lugar tenemos las aplicaciones de integracién de otras
mensajerias instantaneas, estas estan disponibles para distintos sistemas
operativos moéviles en algunos casos y se vale de otras plataformas de MI
(Ej. Trillian es una aplicacion que permite conectarse a Windows Live
Messenger, Google Talk, ICQ, AOL IM, entre otros. En algunos casos es
gratuita y en otros tiene un costo dependiendo del Sistema Operativo del

dispositivo).

Finalmente, tenemos el tercer tipo, que son aquellas aplicaciones
multiplataforma, es decir, operan en distintos sistemas operativos y cuentan
con su propio sistema de mensajeria (Ej. WhatsApp Messenger es una
aplicacidon MI disponible en varios SO como Android, BlackBerry, iPhone,

etc.).

Esta aplicacion se realizd para sistemas operativos Android vy
BlackBerry, lo que la convierte en una aplicacion multiplataforma y de gran
potencial, ya que la estructura y sistema en la que se desarrollé permite su

extension a otros dispositivos moéviles como iPhone, Windows Mobile, Java
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ME y Symbian, el cual es un objetivo a futuro de la empresa, esta
funcionalidad le permite al usuario interactuar con sus contactos sin
depender del equipo que estos usen, siempre y cuando la aplicacion esté

disponible para dicho dispositivo y cuenten con una conexién de datos.

Ademas de permitir el intercambio de mensajes de texto, entre otros
beneficios, ofrece al usuario el manejo de notificaciones en los mensajes de
texto, de manera que un usuario puede saber si un mensaje fue enviado,
entregado y leido, como también, le avisa si un contacto con el cual chatea

esta escribiendo un mensaje.




CAPITULO 1. MARCO TEORICO

En este capitulo se trataran los fundamentos tedricos requeridos en el
proyecto con el fin de orientar al lector en los aspectos conceptuales de los

términos empleados.
1.1 Telefonia Moévil

Telefonia movil se define como un “sistema de radiocomunicacién que
funciona en una zona dividida en células adyacentes, cada una de las
cuales contiene una estacion de transmisién-recepcion radioeléctrica”.
(Definiciones, 2011)

Referente a la historia de la telefonia moévil tenemos que “Martin
Cooper fue el pionero en esta tecnologia, a €l se le considera como e/ padre
de la telefonia celular al introducir el primer radioteléfono en 1973 en los
Estados Unidos mientras trabajaba para Motorola; pero no fue hasta 1979 en
que aparece el primer sistema comercial en Tokio Japon por la compafiia

Nippon Telegraph & Telephone Corp”. (Martinez, 2004)

Las redes de telefonia movil se basan en el concepto de celdas (ver
Figura 1), es decir zonas circulares que se superponen para cubrir un area

geografica.

Figura 1. Modelo de Red Celular. (Kioskea, 2008)
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Las redes celulares se basan en el uso de un transmisor-receptor
central en cada celda, denominado "estacion base" (o Estacion base

transceptora).

En una red celular, cada celda esta rodeada por 6 celdas contiguas
(por esto las celdas generalmente se dibujan como un hexdgono). Para evitar
interferencia, las celdas adyacentes no pueden usar la misma frecuencia. En
la practica, dos celdas que usan el mismo rango de frecuencia deben estar
separadas por una distancia equivalente a dos o tres veces el diametro de la
celda. (Kioskea, 2008)

.2 Teléfono Celular

Es un dispositivo inalambrico electronico que permite tener acceso a la
red de telefonia celular o movil. Se denomina celular debido a que el servicio
funciona mediante una red de celdas, donde cada antena repetidora de sefial
es una célula, si bien también existen redes telefénicas moviles satelitales.
Su principal caracteristica es su portabilidad, que permite comunicarse desde
casi cualquier lugar. La principal funcién es la comunicacion de voz.
(Wikipedia, 2011)

1.3 Teléfono Inteligente

También llamado Smartphone, es un teléfono que puede comunicarse
a través de Wi-Fi', Bluetooth?, conexion a Internet, envio de mensajeria, e-

mails (ver Figura 2).

Generalmente se define como un “dispositivo electronico de mano que

integra la funcionalidad de un teléfono celular, PDA? o similar. Generalmente

' Wi-Fi (Wireless Fidelity) Conjunto de estandares para redes inaldmbricas basado en las
especificaciones |IEEE 802.11

2 Bluetooth es una especificacion tecnoldgica para redes inalambricas que permite la
transmision datos mediante una radiofrecuencia segura (2,4 GHz)
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se realiza afadiendo funciones de teléfono a un PDA existente o afiadiendo |
funcionalidades "inteligentes"”, como las funciones del PDA, en un teléfono
celular. Una caracteristica clave de un Smartphone es que las aplicaciones
adicionales pueden ser instaladas en el dispositivo. Las aplicaciones pueden
ser desarrolladas por el fabricante del dispositivo, por el operador o por

cualquier empresa desarrolladora de software”. (GSMSpain, 2011)
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Figura 2. Teléfonos Inteligentes. (WebAccion, 2011)

|.4 Mensajeria Instantanea

La Mensajeria Instantanea (MI) “permite conversar con otra gente
mediante mensajes instantaneos y unirse a foros de debate (grupos MI) con
temas especificos. Hay varios proveedores de servicios que mantienen
servidores Ml compatibles en los que puede iniciar sesién tras registrarse a
un servicio MIl. Puede que la compatibilidad con las funciones varie segun el

proveedor de servicios”. (Nokia, 2008)

Los Chat, ya sean privados o en grupo, son el origen de la Ml. La gran
innovacién de la Ml es el agrupamiento de todos estos sistemas en uno solo,
cuyas principales caracteristicas son la administracion de contactos vy

conversaciones. Ademas, poco a poco van introduciendo mejoras como son

® PDA, acrénimo de Personal Digital Assitant (Asistente Digital Personal), es una
| computadora de mano. (PergaminoVirtual, 2011)
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la presencia, transferencia de archivos e incluso conversaciones con voz y

video.

La MI permite intercambiar mensajes de texto entre usuarios que
previamente han aceptado comunicarse entre si de esta manera (JabberEs,
2003). El procedimiento varia de un sistema a otro pero, en general, funciona

asi:

a. Un usuario se conecta a un servidor, en el cual esta almacenada su
lista de contactos, y se establece su estado: disponible, ocupado,
ausente, etc.

b. EIl servidor le envia su lista de contactos y el estado de cada uno de
ellos.

c. El servidor, automaticamente, informa de la presencia de este usuario
a todos los usuarios de su lista de contactos que estén conectados en
ese momento.

d. A partir de este momento, si un usuario quiere comunicarse con
alguno de sus contactos, no tiene mas que seleccionar el usuario
deseado.

e. Para dar de alta un contacto en la lista de contactos, hace falta saber
su direccién o alias y que el contacto autorice la inclusion.

f. Cuando el usuario cierra su programa de MI, el programa informa al
servidor de la desconexion y éste, a su turno, notifica a todos los

contactos.

1.5 Cliente de Mensajeria Instantanea

Es una aplicacion que opera en una plataforma de mensajeria
instantanea, estas aplicaciones se rigen bajo un protocolo que emplean para

conectarse y comunicarse con el servidor de la plataforma.




Los clientes de mensajeria instantaneas le permiten al usuario hacer

uso de la sistema de chat, donde pueden ver su lista de contactos vy

conversar con ellos.
1.6 XMPP

Protocolo Extensible de Mensajeria y comunicacion de Presencia
(Extensible Messaging and Presence Protocol por sus siglas en inglés),
también conocido como Jabber, es un protocolo abierto basado en el
estandar XML para el intercambio en tiempo real de mensajes y presencia
entre dos puntos en Internet. (JabberEs, 2003)

El protocolo XMPP sigue la tan conocida arquitectura cliente/servidor.
Los clientes XMPP unicamente se comunican con el servidor XMPP de su
dominio, que es quien les ofrece el servicio. En los sistemas cliente/servidor,
el cliente muestra informacion al usuario final y maneja sus peticiones, las
peticiones del cliente son enviadas al servidor que ofrecera unos

determinados servicios. (Lage Serrano, 2005)
Las principales caracteristicas del protocolo XMPP son:

- Es abierto: XMPP es un protocolo gratuito y de cédigo abierto.

- Es extensible: como XMPP utiliza el lenguaje XML, lograr extender
el protocolo para crear nuevas funcionalidades resulta ser sencillo.

- Facil de Implementar: Debido a que el protocolo XMPP es abierto,
cualquier persona es libre de instalar un servidor que implemente
el protocolo sin ninguna dependencia por parte de un tercero.

- Es seguro: XMPP es un protocolo seguro, el cual soporta la
implementacion de  SSL/TLS en las comunicaciones
cliente/servidor. Ademas, puede implementar SASL en los

procesos de autenticacion de usuarios.
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JID

Como todo sistema que gestiona usuarios, cada usuario en la
plataforma XMPP debe tener un identificador Unico, para ello esta el
JID (Jabber ID). El JID esta compuesto por el nombre de usuario
(username) seguido de simbolo “@" y, finalmente le sigue el nombre
del dominio del servidor, esta estructura lo hace similar a una direccién

de correo electronico. Por ejemplo: usuario@dominio.

Ademas de toda la arquitectura de dominios, Jabber/XMPP
también tiene otras particularidades como puede ser la distincion de
un usuario y una conexién de éste, llamada resource. Al contrario de
otros sistemas de MI, en XMPP un usuario puede estar conectado
simultdneamente a su servidor de dominio desde diferentes clientes
de MI (PC, Smartphone, entre otros) pero con su unico identificador
XMPP (Jabber ID). Cuando se implementa el resource se debe
agregar al JID el nombre del recurso separado por el simbolo “/". Por

ejemplo: usuario@dominio/recurso.
Protocolos internos de XMPP
* Protocolo Info/Query

También llamado /Q, es un protocolo sencillo y ampliable de
peticion-respuesta que permite a los usuarios hacer peticiones, y
almacenar o cambiar datos. /Q es simplemente el conductor de esas
peticiones y respuestas, y gestiona que datos son necesarios de

acuerdo con las necesidades particulares de cada servidor.
Extensiones dentro del protocolo 1Q:

- Registro - IQ/Register: Permite crear cuentas de usuario,
actualizar la informacién de las cuentas de usuario y eliminar

cuentas de usuario.
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- Autenticacion - IQ/Auth: Es uno de los protocolos Gnicamente
dedicados a la seguridad en XMPP, permite al usuario

demostrar a su servidor que son quien dice ser.

- Contactos - IQ/Roster: Este protocolo permite la suscripcion
entre contactos lo que permite establecer las relaciones de

amistad.

- Informacién Personal - IQ/vCard: Las vCards son fichas que

poseen la informacion personal del usuario.

A través de esta extension es permitido crear, modificar y
eliminar la vCard del usuario.

Protocolo Presence

XMPP tiene la posibilidad de que los usuarios puedan
detectarse los unos a los otros y saber cuando un usuario se
encuentra conectado. Ademas hoy en dia se va mas alla y
podemos saber si aunque esté conectado al sistema de Ml en ese
instante esta ocupado o ausente. Ademas XMPP nos ofrece la
posibilidad de poner tantos estados y mensajes personales
diferentes como desee el usuario, asi siempre se sentira mas

identificado con el estado en el que pone su sistema de MI.
Protocolo Message

Los mensajes son la parte mas importante de la MI. El envio
de mensajes es la mayor responsabilidad de cualquier sistema
XMPP.

El protocolo de mensajes es extremadamente sencillo, los
paquetes son enviados por un usuario a un receptor. Por defecto,
no se reciben confirmaciones de que el mensaje ha sido recibido

por el destinatario para reducir el trafico en el servidor, ademas si
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el receptor no se encuentra disponible, el servidor guardara el
mensaje hasta que se conecte, a este protocolo se le llama “store

and forward’. (Lage Serrano, 2005)
Notificaciones Oficiales de estados de mensajes en XMPP
- Mensaje Entregado

El protocolo para las notificaciones de mensajes entregados
se encuentra definido en la extension XEP-0184: Message
Delivery Receipts, en donde se define que un usuario que quiera
que sus mensajes sean notificados como entregados debera
enviar la solicitud de entrega dentro del cuerpo del paquete
Message, de manera que el contacto que recibe el mensaje al
recibir la solitud debera enviar un paquete Message sin mensaje,

en donde notifica el /D del mensaje que recibid.
Notificaciones Oficiales de estados de chat en XMPP
- Composing y Paused

Entiéndase por Composing como el evento que notifica que
el contacto con el cual el usuario conversa se encuentra
escribiendo un mensaje y Paused al evento que notifica que el

contacto ha dejado de escribir el mensaje.
1.7 Openfire

Es un servidor bajo licencia de GPL* que trabaja en tiempo real e
implementa el protocolo de comunicacidén XMPP, por lo que el servidor es

empleado para establecer un sistema de MI.

* GPL (General Public License) es una licencia orientada principalmente a proteger la libre
distribucién, modificacion y uso de software.
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Openfire esta desarrollado en Java y cumple tareas como administrar
usuarios, mensajeria instantanea, compartir archivos, auditar mensajes,
mensajes offline, mensajes broadcast, salas de conversacién grupal, entre

muchas otras opciones.
1.8 Android

Android se define como “un sistema operativo orientado a
dispositivos méviles, basado en una versién modificada del nacleo Linux.
Inicialmente fue desarrollo por Android Inc., una pequefia empresa, que
posteriormente fue comprada por Google; en la actualidad lo desarrollan
los miembros de Open Handset Alliance (liderada por Google)'.
(Concepto Definicion, 2011)

Android es un sistema abierto, multitarea, que permite a los
desarrolladores acceder a las funcionalidades principales del dispositivo a
través de aplicaciones, estas aplicaciones pueden ser desarrolladas
libremente por terceros mediante herramientas de desarrollo que brinda

Google empleando Java como lenguaje de programacion.
Arquitectura del Sistema Operativo Android

Android se encuentra compuesto por 5 elementos, donde en pocas
palabras, en base a un kernel Linux y un coleccién de librerias C/C++
estdan expuestas a través de una estructura de aplicaciones que
proporciona servicios y gestion del tiempo de ejecucion y de las

aplicaciones (Ver Figura 3).

a. Linux kernel
Servicios basicos (incluidos los controladores del hardware,
procesamiento y administracion de memoria, seguridad, redes y la
administracion de gestion). El kernel también proporciona una capa de
abstraccién entre el dispositivo y el resto de la estructura del sistema

operativo.




b. Librerias

Ejecutadas sobre el kernel, Android incluye un conjunto de
librerias de C/C++ que permiten realizar tareas como reproduccion de
audio y video, gestion de pantalla, procesamiento de graficos 3D y 2D
a través de SGL y OpenGL, gestion de bases de datos nativas
mediante SQLite, SSL y WebKit para el navegador Web integrado y la
seguridad en Internet, entre otras.

. Runtime de Android

Incluyendo las librerias del nucleo y la maquina virtual de
Dalvik, el tiempo de ejecucion Android es el motor que impulsa la
aplicacion vy, junto con las librerias, es la base para el Framework de

Aplicaciones.

- Librerias Basicas: Las librerias basicas de Android
proporcionan la mayor parte de las funcionalidades disponibles
en las librerias basicas de Java, asi como las librerias

especificas de Android.

- Dalvik: Es una maquina virtual basada en el kernel de Linux

para la gestion de hilos y memoria a bajo nivel.
. Framework de Aplicaciones

Provee las clases utilizadas para crear aplicaciones Android.
Ademas, proporciona una abstraccidbn genérica para el acceso al
hardware y gestionar la interfaz de usuario y recursos de las

aplicaciones.
. Aplicaciones

Todas las aplicaciones, tanto nativas como hechas por terceros,

se encuentran sobre la capa de aplicaciones por medio del mismo AP
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de librerias. La capa de aplicacion se ejecuta dentro del Runtime de

Android, usando las clases y servicios disponibles en el Framework de

Aplicaciones.
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Figura 3. Arquitectura del Sistema Operativo Android. (Android SO, 2011)

1.9 BlackBerry

Es una linea de teléfonos inteligentes (Smartphones) desarrollado por
la compafia canadiense Research In Motion (RIM). BlackBerry funciona
como un asistente personal con libretas de direcciones, calendario, notas,

emails, reproductor de video y audio, camara, etc.

BlackBerry es fundamentalmente conocido por su capacidad para

enviar y recibir mensajes instantaneos y correos electronicos de Internet
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accediendo a las redes moviles de companias de teléfono celular que

brindan este servicio.

» Sistema Operativo

RIM proporciona un sistema operativo multitarea para el dispositivo
BlackBerry, lo que permite un uso intensivo de los dispositivos de entrada
disponibles en los teléfonos. El sistema operativo proporciona soporte
para Java MIDP 1.0 y WAP 1.2.

Las versiones anteriores permitian la sincronizacién inalambrica
con Microsoft Exchange Server para el correo electrénico y calendario, al
igual como con Lotus Domino e-mail. El actual Sistema Operativo 5.0
proporciona un subconjunto de MIDP 2.0, y permite la activacion
inalambrica completa y la sincronizacion con Exchange de correo
electronico, calendario, tareas, notas y contactos, y afade un soporte

para Novell GroupWise y Lotus Notes.
1.10 Modelo Vista Controlador

Modelo Vista Controlador (MVC) es un patrén de arquitectura de
software que separa los datos de una aplicacidn, la interfaz de usuario, y

la l6gica de control en tres componentes distintos. (Comusoft, 2010)

e Modelo: El modelo es la representacion especifica de la informacion
con la cual el sistema opera, en donde se accede a la capa de
persistencia (Almacenamiento de Datos) y se definen las reglas de

negocio que rigen la aplicacion.

En el desarrollo de las aplicaciones el componente modelo se

encuentra en el paquete model.

e Vista: Esta conformada por el conjunto de pantallas (vistas) que son

empleadas para la interfaz grafica de la aplicacion con la finalidad de
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interactuar con el usuario en los procesos de entrada y salida de

datos.

En el desarrollo de las aplicaciones el componente vista se

encuentra en el paquete ui.

e Controlador: El controlador posee las reglas que gestionan los
eventos en la aplicacion para tomar decisiones en base a los datos

recibidos a través de la vista.

En el desarrollo de las aplicaciones el componente controlador

se encuentra en el paquete controller.

En la arquitectura MVC el modelo debe estar aislado, por lo que no
debe interactuar con el controlador ni con la vista, caso contrario, la vista
implementa el modelo para representarlo de manera grafica y el
controlador coordina los eventos respecto al modelo y la vista (ver Figura
4).

Figura 4. Patrén de Arquitectura de Software Modelo Vista Controlador




.11 DAO

Objeto de Acceso a Datos (Dafa Acces Object por sus siglas en
inglés) es un patrén de disefio que proporciona una técnica para la
separacion de la persistencia de objetos y la logica de acceso a datos de
cualquier mecanismo de persistencia en particular o API. (CodeFutures,
2011)

Existen claros beneficios de este enfoque desde una perspectiva
arquitectonica. El enfoque de DAQO proporciona flexibilidad para cambiar
de un mecanismo de la aplicacién de la persistencia en el tiempo sin la
necesidad hacer re-ingenieria en la légica de la aplicacién que interactia

con el objeto de acceso a nivel de datos.

En el desarrollo de las aplicaciones el objeto DAO se encuentra en
el paquete dao bajo el nombre de DataBase y se encarga de interactuar
con la base de datos de la aplicacion para la persistencia de los usuarios

mediante SQLite (ver Recursos).

.12 IDE

Un Ambiente de Entorno Integrado, también conocido como IDE

(Integrated Development Environment por sus siglas en inglés) es un

programa en el cual le es permitido al programador desarrollar diversas

aplicaciones en diferentes lenguajes de programacion.

Un IDE tiene un editor de texto en donde es introducido el codigo

fuente del programa, se pueden trabajar con lenguajes compilados o

interpretados, permite la depuracién de los programas y por lo general

cuentan con funcionalidades de desarrollo de interfaz gréafica.

.13 Java

Es un lenguaje de programacion desarrollado por Sun

Microsystems, Inc. en 1991. Elaborado bajo una estructura C/C++ Java
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cuenta con cinco (5) pilares fundamentales: la programaciéon orientada a
objetos, la posibilidad de ejecutar un mismo programa en diversos
sistemas operativos, la inclusion por defecto de soporte para trabajo en
red, la opcidon de ejecutar del codigo en sistemas remotos de manera

segura y la facilidad de uso.

Lo habitual es que las aplicaciones Java se encuentren compiladas
en un bytecode®, aunque también pueden estar compiladas en cddigo

maquina nativo.
.14 XML

Lenguaje de Marcas Extensible (eXtensible Markup Language por
sus siglas en inglés) es un metalenguaje que permite definir lenguajes de

marcado adecuados a usos determinados.

En la practica corresponde a un estandar que permite a diferentes
aplicaciones interactuar con facilidad a través de la red. XML fue creado
por World Wide Web Consortium (W3C), partiendo de las amplias
especificaciones de SGMLE®. Su desarrollo se comenzé en 1996 y la
primera version salid a la luz el 10 de febrero de 1998. La primera
definicion que aparecié fue: Sistema para definir validar y compartir
formatos de documentos en la Web. (Master Magazine, 2004)

5 Bytecode es un fichero binario que tiene un programa ejecutable.

® SGML (Standard Generalized Markup Language) es un lenguaje que permite Ia
organizacion y el etiquetado de documentos




CAPITULO II. MARCO METODOLOGICO

La metodologia a aplicar durante el ciclo de vida del proyecto se basa
en Mobile-D, la cual es una metodologia agil, derivada de las metodologias
eXtreme Programming (XP), metodologia Crystal y Rational Unified
Process (RUP). Por lo que Mobile-D hereda los principios de XP como lo son
la simplicidad, comunicacion, retroalimentacion, confianza y respeto en las
decisiones de desarrollo; de Crystal se determina el orden, la asignacion de
responsabilidades y las comunicaciones del grupo de trabajo; y finalmente,
de la metodologia RUP recibe los fundamentos del desarrollo de documentos

de cada una de las etapas del ciclo de vida del proyecto.

Etapas de la metodologia Mobile-D, también se puede presenciar el ciclo de

vida de la metodologia en la Figura 5:
1.1 Exploracidn

La fase de exploracion, se dedica al establecimiento de un plan de
proyecto y los conceptos basicos. Por lo tanto, se puede separar del ciclo
principal de desarrollo. Los autores de la metodologia ponen ademas

especial atencion a la participacion de los clientes en esta fase.
I1.2 Inicializacion

Se preparan e identifican todos los recursos necesarios. Se elabora la
planificacion de las siguientes etapas y se establece el entorno técnico
(incluyendo la capacitacion del equipo de desarrollo). La contribucion al
desarrollo agil se centra en esta etapa, ya que se investigan y verifican los
puntos fundamentales del desarrollo, brindando suficiente soporte a las

etapas subsiguientes.
1.3 Desarrollo

En esta etapa se lleva a cabo un proceso de desarrollo iterativo e

incremental, hasta implementar todas las funcionalidades. Se organiza el
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trabajo en Iteraciones: cada iteracion se planifica en términos de requisitos y

tareas a realizar.

Ahora bien, este Trabajo Instrumental de Grado, estd enmarcado
dentro de un proceso de desarrollo de software formal, esto quiere decir que
se emplearan técnicas, métodos y mecanismos de verificacién formal del

sistema, en sus distintas fases.
1.4 Estabilizacion

Se llevan a cabo las Ultimas acciones de integracion para asegurar
gue el sistema completo funciona correctamente. En esta etapa todo el

esfuerzo se dirige a la integracion del sistema.
1.5 Pruebas

La etapa de prueba y reparacion del sistema tiene como meta la
disponibilidad de una version estable y plenamente funcional del sistema. El
producto terminado e integrado se prueba con los requisitos de cliente y se

eliminan todos los defectos encontrados.

Las pruebas ayudaran a validar el sistema, para lo cual se podran

construir los casos de pruebas unitarias y funcionales necesarias.

Pruebas de

Desarrolio Sistema

Sistema de
Pruebas

Exploracion S Inicializacion
Definicién del S 2
Planificacion
Establecimiento
del Proyecto

Levantar El
Proyecto

Planificacion

Trabajo

Trabajo Liberacion

Liberacion

Liberacion

Figura 5. Ciclo de Vida del Desarrollo de Mobile-D




CAPITULO III. RECURSOS

111.1 Android SDK 10

Kit de Desarrollo de Software o SDK (Software Development Kit por
sus siglas en inglés) es un software que permite a los desarrolladores crear
aplicaciones para sistemas operativos Android. El SDK de Android incluye
proyectos de muestra con cédigo abierto, herramientas de desarrollo,
emulador de dispositivos mdviles y las librerias necesarias para elaborar
aplicaciones Android. Las aplicaciones se elaboran usando el lenguaje de
desarrollo Java y son ejecutadas sobre Dalvik, el cual es una maquina virtual

disefiada para el uso integrado que se ejecuta sobre un kernel Linux.

Para el desarrollo de la aplicacion de mensajeria instantanea Android
se empled la versién 6 como la minima disponible para la aplicacién, la cual

es empleada en sistemas operativos Android 2.1.
lll.2 BlackBerry SDK 5.0

El SDK de BlackBerry provee el conjunto de herramientas y
programas que permiten al desarrollar construir aplicaciones para
dispositivos BlackBerry, ademas, incluye el simulador de dispositivos,
codigos de muestra y documentaciones. Las aplicaciones desarrolladas en

BlackBerry estan basadas en el lenguaje de programacién Java.
lll.3 Smack API 3.1.0

Es una libreria Open Source basada en el protocolo XMPP para
cumplir funciones de cliente de mensajeria instantanea y presencia.
Elaborada en el lenguaje de programacion Java, esta libreria puede ser
implementada en las aplicaciones para crear desde un cliente XMPP
completo a una simple integracion XMPP, tales como el envio de mensajes

de notificacion y la presencia de los dispositivos. (Ignite Realtime, 2011)




35

Smack debié ser modificada en ambas aplicaciones moviles para

poder operar en la plataforma Android y BlackBerry.
lll.4 SQLite

SQLite es una libreria de software que implementa un sistema
autébnomo, sin servidor, sin necesidad de configuracion, motor de base de
datos transaccional SQL. SQLite lee y escribe directamente en los archivos
de disco normal. Una base de datos SQL completa con varias tablas, indices,
triggers y vistas, esta contenida en un solo archivo. El formato de archivo de

base de datos es multi-plataforma. (SQLite, 2011)

SQLite es implementada en las aplicaciones para gestionar los datos
de los usuarios que emplean las aplicaciones moviles para Android y

BlackBerry.




CAPITULO IV. DESARROLLO

El presente capitulo tiene por finalidad explicar en su totalidad el
proceso de planificacion, disefio y elaboracion de las aplicaciones de
mensajeria instantanea para dispositivos moéviles Android y BlackBerry en

funcion a \a metodologia aplicada.

El desarrollo del proyecto se fundamenta en el uso de librerias que
brinden soporte a la aplicaciéon cliente en el manejo del protocolo XMPP,
facilitando asi el proceso de comunicacion con el servidor Openfire. Como
también, el desarrollo de funcionalidades que gestionen los distintos eventos

y acciones dentro de la aplicacion.

La etapa de desarrollo dentro de la metodologia Mobile-D se
compone de cinco (5) etapas (ver Marco Metodoldgico) las cuales son

explicadas a continuacion:

IV.1 Etapa de Exploracidn

IV.1.1 Identificaciéon y Analisis de Requerimientos

Luego de realizar continuas reuniones con la directiva de DIVUX
SYSTEMS se delimitdé el proyecto, donde se identificaron los
requerimientos funcionales de la aplicacion tanto en su version para
Android como para BlackBerry. Finalmente, los requerimientos

obtenidos fueron:

» Las aplicaciones deberan realizar los procesos de autenticacion de
los datos del usuario para iniciar sesion.

o El usuario podra establecer conversaciones de caracter individual
con sus contactos, por lo que se omite las conversaciones en
conferencia.

e El usuario podra personalizar su perfil.
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Ademas, se elaboré un documento en el cual estan plasmados los

casos de uso de la aplicacion.

IV.2 Etapa de Inicializaciéon

IV.2.1 Investigacion

Se adquirieron conocimientos referentes a las herramientas a
utilizar y se realizd una preparacion para llevar a cabo el proceso de
desarrollo de las aplicaciones. El proceso de investigacion conto con las
siguientes tareas:

¢ Introduccion a XMPP

Se debi¢ realizar una investigaciéon sobre las principales
funcionalidades y procesos de comunicacion del protocolo XMPP con
la finalidad de adquirir conocimientos y poseer una visioén clara de las

herramientas que se estan empleando en el proyecto.

Accediendo a sitios oficiales y no oficiales se recolecto
informacién referente al protocolo, abarcando puntos de caracter
tedrico como también referente a los procesos practicos, la sintaxis
empleada en los paquetes durante el intercambio de informacion,

entre ofros.

e Introduccion a Openfire

Mediante una investigacion concreta de las funcionalidades que
posee el servidor se adquirieron los conocimientos necesarios para
comprender su operatividad y la manera en que gestiona la base de

datos que implementa.
IV.2.2 Diseno

El proyecto fue divido en cuatro (4) médulos:




Moddulo de Autenticacion

Encargado de coordinar los procesos de Inicio/Cierre de

sesion a través de la autenticacion del usuario.

Moddulo de Contactos

Este modulo gestiona los contactos del usuario,
listandolos en dos grupos, los contactos que estan Conectados y

los que estan No Conectados.

Ademas maneja los eventos que cada contacto puede
generar, como lo son los cambios de presencia o cambios de los

datos de su cuenta (Nombre, Mensaje Personal y Avatar).

Moédulo de Mensajeria Instantanea

Tiene la finalidad de gestionar los procesos de mensajes
instantaneos, coordinando las tareas de enviar mensajes como

también de manejar los eventos de mensajes recibidos.

Modulo de Perfil de Usuario

Maneja los datos del usuario, permitiendo asi modificar
datos personales (Nombre Completo, Correo Electrénico,

Teléfono, Fecha de Nacimiento y Ubicacidn).

IV.2.3 Capacitacion

Ambientes de Desarrollo

Consistié en la preparacion de los ambientes de desarrollo para

Android y BlackBerry, el IDE (ver Marco Teorico) utilizado fue Eclipse,
Android SDK 10 y BlackBerry SDK 5.
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e Aprender sobre el desarrollo Android y BlackBerry

Con la finalidad de adquirir conocimientos y practica acerca del
desarrollo en sistemas operativos Android y BlackBerry, se investigd
en Internet informacién referente a guias para desarrolladores a través
de sitios oficiales y no oficiales de Android y BlackBerry. También fue
fundamental haber participado en las electivas de Desarrollo de
Aplicaciones BlackBerry y Desarrollo de Aplicaciones Android para

adquirir una practica y docencia apropiada.

Se abarcaron puntos para el manejo de conexiones,
intercambio de datos en un sistema cliente-servidor, gestion de
componentes graficos, coordinacién de eventos en el dispositivo, entre

otras funcionalidades que influyen el desarrollo de las aplicaciones.
IV.3 Etapa de Desarrollo

Basado en iteraciones, cada iteracion se encuentra subdividida en
tres puntos fundamentales como lo son la planificacion de la iteracion, el
trabajo y la liberacion o lanzamiento de la iteracion. En este proyecto se
empled un numero de cuatro (4) iteraciones, las cuales son explicadas a

continuacion.

IV.3.1 Primera Iteracion: Aplicacion Android/BlackBerry -

Inicializacion y Conexion

La iteracion inicial del proyecto se encuentra enfocada en el proceso
de establecer conexion con el servidor, el cual es el encargado de gestionar

la plataforma de mensajeria instantanea.

Esta iteraciéon requiere el desarrollo de una aplicacion para
dispositivos moviles Android con sistema operativo 2.3.3 Gingerbread bajo
la implementacidn del min. SDK 6 para que pueda operar en versiones 2.1y

2.2, y una aplicaciéon para dispositivos méviles BlackBerry con sistema
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operativo 5.0. Ambas aplicaciones deberan establecer conexion con el

servidor via TCP o WIFI cumpliendo el protocolo de comunicacion XMPP.

a. Planificacién

Las tareas a realizar para esta iteracion son:

» |Iniciar desarrollo de las aplicaciones para Android/BlackBerry
o Establecer conexion con el servidor Openfire

* Procesos de Inicio y Cierre de Sesion (Login y Logout)

e Recordar Usuario y Contrasefa

+ Disefo y desarrollo del entorno grafico (Look & Feel)

b. Trabajo
¢ Iniciar desarrollo de las aplicaciones para
Android/BlackBerry

Se preparé el ambiente de desarrollo 6ptimo para elaborar las

aplicaciones moviles para Android y BlackBerry.

Para el manejo del protocolo XMPP dentro de las
aplicaciones moviles se hizo uso de Smack, una libreria Open
Source basada en Java la cual se encarga de gestionar en su
totalidad las principales funciones del protocolo. Vale destacar que
el codigo fuente de Smack fue sometido a diversos cambios a lo
largo del proyecto, principalmente para permitir su compatibilidad en
Android y BlackBerry y segundo, para afadir nuevas funcionalidades

y realizar modificaciones en sus procesos de trabajo.

El proyecto se encuentra estructurado bajo una arquitectura
Modelo Vista Controlador (ver Marco Tedrico) lo cual permitié el
desarrollo de cédigo organizado que favorece a su optimizacion y

escalabilidad. El nucleo de la aplicacion se encuentra en los
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paquetes controller y org, ya que éstos administran todo el cliente
XMPP, gestionan la légica y distribucion adecuada de las
funcionalidades. Dentro de controller se encuentran clases llamadas
listeners, cuyos métodos son invocados cuando se reciben
paquetes por parte del servidor y que requieren un tipo de trato en
especifico. También se entra en contacto con aplicaciones y
funcionalidades nativas del dispositivo mévil como puede ser el caso
de notificaciones, gestion de bases de datos internas, editar valores
de la configuracion del equipo, administrar el uso de la red y las

conexiones disponibles, entre otras.

Respecto al entorno grafico, todas las clases se encuentran
incorporadas dentro del paquete ui, en este paquete se gestionan
todas las vistas que son usadas dentro de la aplicacion movil. Se
emplean pantallas para Iniciar Sesion, Lista de Contactos, Lista de
Conversaciones abiertas, Pantalla de Conversacion y Perfil de
Usuario. Las pantallas se desarrollaron lo mas idéntico posible tanto

para Android como para BlackBerry.

El modelo esencial de la aplicacién se base en 4 clases
principales, User, Presence, IQ y Message (ver Apéndice A), las
cuales definen la estructura de los objetos primordiales que son

empleados en toda la aplicacion.

o Establecer conexion con el servidor Openfire

Los teléfonos inteligentes BlackBerry permiten varios tipos de
conexiones, y esto requiere el desarrollo de funcionalidades en para
cada tipo de conexidn, para el caso aplicacion se podra establecer
conexién a través de Direct TCP, WIFI, BES y BIS. Los teléfonos

Android también permiten varios tipos de conexiones a Internet, pero
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el sistema operativo gestiona las conexiones de forma automatica,
se encarga de ver cuales son los tipos de conexiones existentes
(Red Celular, WIFI, etc.) y establecer la conexion por cualquiera de
ellas. La conexién con el servidor se realiza a través del manejo de
sockets, empleando la clase Socket de Java y utilizando la clase
XMPPConnection de Smack, en donde es posible establecer la

conexién con el servidor y permitir el intercambio de datos.

La clase Application administra los aspectos principales de
la aplicacion y el dispositivo movil, esta clase posee constantes
globales que poseen los datos del servidor y el puerto, en el caso
del servidor se hace uso del host im.divux.com y por estandar del
protocolo XMPP el puerto a usar es el 5222.

Luego de iniciar el socket, se procede a enviar un paquete
que posee la etiqueta XML <stream:stream>, ante esta accién se
espera una respuesta por parte del servidor, si se recibe un paquete
que posee la etiqueta <stream:stream> la aplicacion ha establecido
conexion de forma exitosa con el servidor, en caso contrario, si el
contenido del paquete tiene la etiqueta <sfream:error>, la conexion

con el servidor no ha podido ser establecida.

e Procesos de Inicio y Cierre de Sesion (Login y Logout)

La clase Application también posee otra constante importante
llamada resource (ver Marco Tedrico). Cuando se procede a
realizar el inicio de sesion, los datos del usuario son enviados al

servidor junto con el resource para que este gestione la conexion.

Security es una clase empleada para el proceso de
autenticacion del usuario, a través de esta clase se obtiene la clave

encriptada del usuario en MDS5, esta clave es la que realmente es
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enviada al servidor como medida de seguridad e integridad de la

cuenta del usuario.

La conexidn con el servidor se hace a través de Smack, que
es la base del protocolo XMPP en nuestro proyecto, para iniciar
sesidn nos basamos en los paquetes del tipo IQ/Auth, en este
paquete esta apuntado nuestro nombre de usuario (usermame),
recurso y contrasefia encriptada. La autenticaciéon se lleva a cabo
mediante un paquete que es generado en la clase PacketWriter en
donde va contenida la informacién de login del usuario. En caso de
iniciar sesidén exitosamente se mostrara una pantalla (por ahora es

una pantalla de prueba).

El proceso de cerrar sesion se compone en dos partes, donde
inicialmente enviamos un paquete Presence donde notificamos que
nuestro estado es “No Conectado” o “Unavailable” y finalmente
enviamos un paquete /Q donde indicamos la finalizacién de nuestra

sesion con una etiqueta </stream:stream>.

 Recordar Usuario y Contrasena

Se implementé una pequefa base de datos basada en
SQLite, en donde se guarda la informacion del usuario como
nombre de usuario y contrasefia, en la cuarta iteracion, el modelo de
la base de datos es modificado para almacenar mas datos del
usuario. Esta base de datos es administrada a través de la clase
DataBase del paquete dao, en esta clase son ejecutados los

métodos de persistencia como insertar, actualizar, buscar y eliminar.

A través de la interfaz grafica, el usuario le podra otorgar los

permisos a la aplicacion para que sus datos sean almacenados, bien




sea el nombre de usuario y contrasefia o solo el nombre de usuario.

Esta funcionalidad le permite al usuario un acceso rapido a la
plataforma de mensajeria instantanea ya que evita que la persona

que usa la aplicacion ingrese sus datos cada vez que inicie sesion.

o Disefo y desarrollo del entorno grafico (Look & Feel)

LoginScreen es una vista sencilla que posee los campos
para que el usuarioc introduzca el nombre de usuario y la contrasena,
seguido de un botdn que invoca la accién de iniciar sesion. Ademas
cuenta con dos checkboxes, que le permiten al usuario confirmar la
opcion de guardar nombre de usuario (username) y contrasena

(password) respectivamente (ver Apéndice B).

ControlLogin, el controlador de LoginScreen, posee las
funcionalidades requeridas para llevar a cabo los procesos de iniciar
sesion e implementar la clase DataBase para guardar los datos del

usuario a través de los datos que son obtenidos mediante la interfaz.
c. Liberacion

e Integracion
Las clases desarrolladas fueron distribuidas bajo la
arquitectura empleada para el desarrollo del proyecto, la integracion
de los modulos coloca a los controladores como los puntos de
administracién y comunicacion entre las vistas correspondientes y

las clases de la libreria Smack que gestionan el protocolo XMPP.

e Pruebas de Aceptacion

- Iniciar/Cerrar Sesion
La prueba se basa en la evaluacion de los procesos de

inicio y cierre de sesion, verificando que la aplicacion se conecte
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con el servidor y que la autenticacion del usuario se realice
correctamente. Se ejecutaron diversas pruebas de inicio de
sesion en las que se utilizaron cuentas ya existentes en el
servidor y los resultados obtenidos fueron positivos. También se
intento iniciar sesion con cuentas no registradas y la aplicacion

hizo uso correcto de las excepciones y avisos.

Luego de obtener resultados positivos de las pruebas de
Inicio de Sesion se prosiguié a verificar que la aplicacion cierre
sesion correctamente cumpliendo el proceso establecido por el
protocolo XMPP, tomando en cuenta que el servidor cierre la
sesion del usuario y que la aplicacion movil finalice la conexion y
cierre la aplicacion en el dispositivo. Finalmente, los resultados
obtenidos fueron exitosos, logrando asi, que la aplicacién cumpla

con uno de los requerimientos principales, poder cerrar sesion.

Recordar Usuario y Contrasena
Esta prueba consta de verificar que la aplicacién almacene

los datos del usuario con respecto a su nombre de usuario y
contrasefa, para ello, se inicid sesion y se seleccionaron las
opciones que otorgan los permisos de almacenar los datos a la
aplicacion. Luego de realizar varias pruebas se obtuvieron

resultados favorables.

Recordar Usuario
Dividida en dos partes, esta prueba tiene la finalidad de
que solo sea almacenado el username del usuario que inicia
sesion. Esta dividida en dos partes ya que si no existe un registro
en la base de datos que esté asociado al usuario, se inserta un
registro con un valor nulo en el campo de contrasefia, pero

también esta la opcion de que dicho usuario ya esté registrado
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en la base de datos, si éste posteriormente desea que la
aplicacion no recuerde su contrasefia, la aplicacion debera

actualizar su registro y asignar un valor nulo a su contrasefa.

Se realizaron pruebas para ambos casos, en donde se
almacendé un nuevo usuario sin contrasefia y también se
actualizé la cuenta del usuario que tenia almacenado username
y password, indicandole a la aplicacion que ahora sélo debia
recordar el nombre de usuario. En los dos casos evaluados se

verifico que la funcionalidad opera correctamente.

- Olvidar Usuario

Si un usuario desea que la aplicacion no recuerde su
username y password, el programa debera inspeccionar los
usuarios almacenados en la base de datos y eliminar el registro
correspondiente. De esta forma se garantiza que no habra data
referente al usuario que usa la aplicacion. Los resultados

obtenidos al probar esta funcionalidad fueron positivos.

IV.3.2 Segunda Iteracion: Aplicacion Android/BlackBerry — Lista

de Contactos

La segunda iteracion tiene por finalidad listar los contactos del
usuario, en este punto hay que destacar que la base de datos que posee el
servidor cuenta con usuarios y relaciones de contacto ya establecidas a
través de la aplicacion Web. Para esta iteracion se requiere crear métodos
que gestionen los paquetes /Q destinados al manejo de Roster, vCards
(datos personales de los usuarios) y Presence (disponibilidad y mensajes

personales).

Mediante los paquetes IQ/Roster se obtiene el listado de los

contactos del usuario, pero éste no es suficiente ya que no indica el estado
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de disponibilidad de cada uno asi como todos sus datos personales. Una
vez que la aplicacion ha iniciado sesion comenzara a recibir paquetes
Presence por parte del servidor en donde se indican los estados y mensajes
personales de los usuarios. Finalmente, se solicita al servidor los datos
personales de cada usuario (Nombre Completo, Numero Telefénico, Correo

Electréonico, Ubicacion y Avatar) a través de paquetes IQ/vCard.

a. Planificacion

Las tareas para esta iteracion son:
e Obtener listado de contactos (Roster)

¢ Obtener presencias y estados de los contactos (Presence)
¢ Obtener datos personales de los contactos (vCard)

¢ Disero y desarrollo del entorno grafico (Look & Feel)
b. Trabajo

¢ Obtener listado de contactos (Roster)

En el modelo de la aplicaciéon se desarrollé User, una clase
gue cuenta con los atributos principales de un contacto, como lo son
su nombre completo, numero telefénico, correo electrénico,
ubicacion y avatar, también cuenta con un atributo de identificacién,

que en el caso de XMPP corresponde al JID (ver Marco Tedrico).

La clase ContactAdministrator gestiona toda la informacion
en relacion a la lista de contactos, se encarga de obtener y modificar
los contactos, los contactos son manejados mediante un arreglo de
objetos User, ContactAdministrator también gestiona los eventos
requeridos por la aplicacion cuando un contacto ha cambiado sus

datos o el estado.




El proceso de obtencion de la lista de contactos se lleva a

cabo una vez que el usuario haya sido autenticado, cuando esto
ocurre se envia un paquete /Q/Roster al servidor, para ello se crea
una instancia de la clase RosterPacket de Smack y obtenemos un
objeto modelo del paquete indicandole que sea del tipo get (para
obtener respuesta del servidor), al recibir un paquete /Q/Roster por
parte del servidor se verifica el tipo, en caso de ser result el XML es
analizado mediante XmlPullParser y se obtiene el listado de usuario
los cuales son almacenados en arreglo de contactos que posee
ContactAdministrator. En caso de que el tipo sea error, la solicitud

no fue procesada correctamente.

« Obtener presencias y estados de los contactos (Presence)

A través de la clase PacketReader de Smack se detectan los
paquetes que recibe la aplicacion por parte del servidor, ya sean del
tipo /Q, Presence o Message, estos paquetes son analizados
mediante métodos de la clase Xm/PullParser para inspeccionar su
contenido y, dependiendo del tipo de paquete se ejecutara una
accion determinada. Esta accién debe ser desarrollada ya que
Smack brinda las bases para soportar el protocolo pero el
desarrollador debe gestionar los procesos cuando se envia y reciben

paquetes.

Cuando se recibe un paquete Presence, el método parser de
la clase PacketReader lo examina segun el tipo, determina de cual
usuario proviene, obtiene su estado y su mensaje personal (en caso
de que esté referenciado en el paquete) y finalmente, retorna un
objeto de la clase Packet con los datos obtenidos, en este caso
retornara un objeto de la clase Presence que hereda de Packet para

su posterior uso.
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Los paquetes Presence son los mas simples, por ello
gestionarlos no tiene mayor complicacion. Para el manejo de los
objetos Presence se creo la clase PresenceManager, esta clase se
comporta como un listeners de los paquetes Presence, es decir, sus
meétodos son empleados al momento de recibir una instancia de la
clase Presence que es generada cuando se analiza el paquete en
PacketReader. PresenceManager se encarga de notificar a la clase
ContactAdministrator que un contacto ha actualizado su estado,
para ello, le es transferido el identificador del contacto y el objeto

Presence para que ContactAdministrator actualice los datos del

contacto correspondiente segun el contenido obtenido del paquete

presence.

e Obtener datos personales de los contactos (vCard)

Luego de obtener los contactos del usuario y haberlos
almacenados en el arreglo de contactos de la clase
ContactAdministraror se procede a solicitar al servidor las
respectivas vCards de cada uno de los contactos a través del
método downloadContactsVCard de |a clase ContactAdministrator,
este método crea un instancias de la clase VCardProvider y VCard,
estas clases son especializadas en solicitar y recibir los paquetes
IQ/V/Card al servidor, se recorre cada contacto del arreglo y

mediante su JID.

Se crea un paquete /Q//Card del tipo gef indicandole el JID
solicitado, y haciendo uso del PackageCollector indicamos que
capture inmediatamente el préoximo paquete /Q/vCard bajo un
tiempo de espera (timeout). Se hace uso del timeout porque puede

haber casos en que un usuario no posea vCard, de manera que si
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transcurre el tiempo especificado se debe a un error de transferencia
o que el servidor no dio respuesta asociada a la vCard del contacto

requerido.

Cuando se recibe un paquete /Q/Card por parte del servidor,
éste es analizado y se desglosan los atributos, un paquete de este
tipo posee toda la informacion personal del contacto incluyendo el
avatar (en caso de que posea un avatar). Finalmente se actualizan

los datos del contacto correspondiente.

+ Disefio y desarrollo del entorno grafico (Look & Feel)

Un elemento esencial de la interfaz grafica es el campo
descriptivo de un usuario, al cual nos referimos como ContactField,
este componente se basa en un icono que indica el avatar del
usuario, con un par de etiquetas que hacen referencia al nombre del
usuario y su mensaje personal, y por ultimo, un icono que senala el
estado de disponibilidad del usuario (ver Apéndice C). Un factor
importante de este campo es su reutilizacion ya que es empleado
tanto para mostrar los datos del usuario conectado como también

cada uno de sus contactos.

ContactScreen se basa en dos secciones, la primera consta
con un banner que muestra los datos del usuario que ha iniciado
sesion, por los momentos sélo indica el nombre de usuario ya que
no ha sido desarrollado los métodos requeridos para obtener los
datos personales del usuario que se ha conectado al sistema (este
punto se realiza en la cuarta iteracion), el disefioc de este banner

consta de un ContactField.
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La lista de contactos se basa en dos grupos, Conectados y
No Conectados, estos grupos cuentan con la propiedad de ser
desplegados, por lo que se pueden observar los contactos al
expandir el grupo como también se pueden ocultar al contraerlo. La
carga de contactos se realiza mediante un ciclo que recorre el
arreglo de contactos que se encuentra en la clase
ContactAdministrator, por cada contacto se genera un ContactField,
y cada ContactField es afadido inicialmente en el grupo de No
Conectados, el grupo de Conectados empezara a ser llenado a
medida que se reciban los paquetes Presence que indican si el
usuario esta o no disponible. De estar disponible, el ContactField es
extraido del grupo de No Conectados y es insertado en el grupo de

Conectados (ver Apéndice D).
c. Liberacion

¢ Integracion

La arquitectura MVC permitié la facil integracién de los
modulos desarrollados, vinculando el controlador con el
modelo y a su vez con la vista. Las clases de control como lo
son Application, ContactAdministrator, PacketReader vy
VCardProvider se vinculan con el modelo de contactos y de
paquetes respectivamente. Estas clases de control son
empleadas por el controlador de la vista de contactos que se

encarga de gestionar los diferentes eventos dentro de la vista.

¢ Pruebas de Aceptacion

- Obtener contactos
Se ejecutaron pruebas basadas en iniciar sesién con un
usuario, invocando los métodos desarrollados para obtener los

contactos, almacenarlos en el arreglo de la clase




ContactAdministrator y finalmente imprimirlos por pantalla (sin

implementar la interfaz grafica). Esta prueba se realizd con

distintos usuarios y se lograron los resultados esperados.

- Obtener vCards y Listar Contactos en la Interfaz Grafica

Mediante esta prueba se verifico que los contactos sean
cargados correctamente en la interfaz de usuario a través de los
ContactFields y que la solicitud de las vCards al servidor sea

satisfactoria de manera que se visualicen los datos del contacto.

- Manejo de la presencia de los contactos

Esta prueba se encarga de verificar que la aplicacion
administre de forma correcta los contactos, de manera que al
recibir un paquete Presence que provenga por parte de un
contacto, éste sea colocado en el grupo correspondiente
(Conectados o No Conectados) segun la disponibilidad que
indique el paquete de presencia, y también, si un contacto
actualiza su mensaje personal, se verificara que la aplicacién
actualice el ContactField correspondiente al contacto para que su
mensaje personal sea visualizado. Los resultados obtenidos

luego de realizar varias pruebas fueron positivos.

IV.3.3 Tercera Iteracion: Aplicacion Android/BlackBerry -

Mensajeria Instantanea.

Esta iteracion tiene por objetivo desarrollar y verificar los procesos
de gestion de la mensajeria instantanea de la aplicacion, para ello se
requiere crear métodos que administren los paquetes de tipo Message,
coordinar el listado de mensajes enviados y recibidos, agrupar el conjunto

de conversaciones activas y disefnar los componentes graficos necesarios.




Los mensajes de la aplicacion manejan diversos estados, los cuales

pueden ser:

- Pendiente: Mensaje en espera para ser enviado
- Enviando: Mensaje en proceso de envio.

- Enviado: Mensaje ha sido enviado al servidor

- Entregado: El destinario ha recibido el mensaje

- Leido: El destinatario ha leido el mensaje enviado

Los mensajes recibidos deben ser notificados al usuario
mediante efectos sonoros, vibraciones o indicativos de luz, de

manera que pueda percibir los mensajes recibidos.
a. Planificacion
Las tareas para esta iteracion son:

e Envio y Recepcion de mensajes de texto por parte de un
contacto (Message)

e Manejo de notificaciones de Mensaje Enviado, Mensaje
Entregado y Mensaje Leido

e Manejo de estados de Composing y Paused

+ Disefio y desarrollo del entorno grafico (Look & Feel)
b. Trabajo

e Envio y Recepcion de mensajes de texto por parte de un

contacto (Message)

La clase Message representa el modelo de un paquete
Message del protocolo XMPP, esta clase cuenta con atributos de
origen y destinatario, tipo de mensaje y cuerpo del mensaje. Las
instancias de esta clase seran empleadas para coordinar el manejo

de mensajes en la aplicacion. Otra clase de gran importancia para
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es Conversation, la cual se encarga de vincular las clases Usery
Message, ademas, almacena el identificador del contacto, indica si
el chat esta activo o no y posee un arreglo con los mensajes

enviados y recibidos.

La clase ChatAdministrator tiene la tarea de coordinar los
chats activos mediante instancias de la clase Conversation, cuando
el usuario envia o recibe un mensaje, el mensaje es listado en la
conversacion, también actualizara un mensaje cuando este cambie
de estado (caso que se explicara mas adelante), y por altimo, si el
usuario desea finalizar una conversacion, ChatAdministrator limpiara

la lista de mensajes y cambiara el estado del chat a inactivo.

En los controladores de la aplicacion estd la clase
ControlMessage, la cual es el punto de control por donde son
enviados y recibidos los mensajes de la aplicacion. Cuando un
paquete Message es recibido, es analizado, se crea una instancia
de la clase Message y se cargan sus atributos correspondientes,
este objeto lo recibe ControlMessage y se verifica que el mensaje
posea cuerpo para que sea enviado a ChatAdministrator, en caso de

que no posea cuerpo es descartado el mensaje recibido.

Para el caso de mensaje enviados, se compone un objeto
Message con el destinatario y el cuerpo ingresado por el usuario, el
objeto es enviado a ChatAdministrator para su almacenamiento en
la lista de mensajes de la conversacion y también a ControlMessage
para su envid final. Para el proceso de envio de mensajes,
ControlMessage implementa la clase PacketWriter, que cumple la
funcidon de generar los paquetes XMPP en base a los datos del
objeto y llevarlos a formato XML para asi, finalmente enviarlos al

servidor.
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Como toda aplicacién de mensajes, ésta debe hacer que el
dispositivo le indique al usuario que ha recibido un mensaje nuevo
bien sea a través del uso de Sonido, Vibracién, Luz o combinaciones
de los tres casos. Para el caso de Android se empleé Notification el
cual es una clase del APl de Android para realizar notificaciones de
nuevos eventos, para el caso de BlackBerry se empled
ApplicationMessage, que de igual forma se emplea para las
notificaciones. En ambos casos se hace uso de ringtone, vibracion
intermitente y el led del dispositivo movil para indicar al usuario que

ha recibido un nuevo mensaje.

e Manejo de notificaciones de Mensaje Enviado, Mensaje

Entregado y Mensaje Leido

La clase Message fue sometida a diversos cambios, en el
cual se le afadieron las funcionalidades necesarias para que los
mensajes implementen el manejo de notificaciones de estado. Vale
acotar que el proceso de notificaciones es totalmente transparente
para el usuario, por lo que él no debe configurar o realizar alguna

accion para que la aplicacidon envie y reciba las notificaciones.

El manejo de notificaciones de mensaje entregado, se basa
en el manejo de dos etiquetas extras dentro de los mensajes, uno
para la persona que envia el mensaje original y la otra para el
contacto que responde. Basandonos en la extension XEP-0184 del
protocolo XMPP, el mensaje original del usuario al contacto incluye
la siguiente etiqueta <request xmins="urn:xmpp:receipts’/> en
donde es indicado que se solicita un mensaje de respuesta que

afirme la recepcion del mensaje original.
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El contacto con el cual esta conversando al recibir el mensaje
determinara que el usuario origen le solicita la notificacion de que el
mensaje lo recibio exitosamente, a lo que el contacto le debe enviar
un paquete Message al usuario, este paquete no posee cuerpo y
que incluye la etiqueta <received xmlins='urn:xmpp:receipts’
id="abc-1234'/> en donde es indicado que recibid el mensaje y hace

referencia al ID del mensaje original.

Con respecto a las notificaciones de mensajes leidos, el
protocolo XMPP se debié definir una nueva extensién del protocolo
XMPP. Para este caso se cred una nueva implementacion en el cual
el contacto con que el usuario conversa le envia un paquete
Message sin cuerpo y con una etiqueta extra que referencia al /D
del mensaje que ha sido leido, se descartd la posibilidad de que el
usuario origen realice solitud de esta notificacion, por lo que la
misma se hace de manera automatica. La etiqueta incorporada al
paquete Message es <read xmlins='urn:xmpp:read’ id="abc-
1234/>.

Mediante el arreglo de mensajes de ChatAdministrator, que
posee un registro de los mensajes en cada conversacion del usuario
con sus contactos, cuando la aplicacién recibe una notificacion de
un mensaje, bien sea Entregado o Leido, se detecta a cual /D hace
referencia la notificacion y se recorre el arreglo para actualizar el
estado del mensaje cuyo /D coincida con el mensaje de notificacion,
de esta manera, a través de la interfaz grafica el usuario observara

el estado actual de sus mensajes enviados.

Para el envio de noftificaciones de mensaje leido, los
paquetes Message son enviados cuando el usuario ingresa

caracteres en el campo de texto del chat, o cierra la conversacion, al
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ejecutar una de estas dos alternativas, la aplicacién verifica los

mensajes recibidos de la conversacion cuyo estado sea Entregado,

su estado es cambiado a Leido y se envian las notificaciones de los

mensajes leidos al contacto.

¢ Manejo de estados de Composing y Paused

Las conversaciones en XMPP ademds de manejar

notificaciones de estado de los mensajes, soportan notificaciones de

estado del Chat, en el desarrollo del proyecto se implementaron dos,

Composing, |la cual se emplea notificar al contacto que el usuario

esta escribiendo un mensaje y Paused para notificar que el usuario

ha dejado de escribir.

Para el manejo de notificaciones de Composing se cumplié el

estandar XEP-0085 del protocolo XMPP, en el cual se compone un

objeto Message sin cuerpo, y se le afiade la siguiente etiqueta

<composing xmins="http://jabber.org/protocol/chatstates’/>. El

objetc Message es enviado a la clase PacketWriter la cual se

encarga de generar el paquete con el formato XML. Este proceso se

lleva a cabo cada vez que el usuario escribe en el campo de texto

empleado para generar el mensaje.

Cuando el usuario hace una pausa mientras escribe el

mensaje o simplemente deja de escribir, el estandar dice que se

debe enviar una notificacion Paused, para ello se emplea un hilo

encargado de detectar cuando el usuario deja de escribir por un

periodo de tiempo de dos (2) segundos, si en ese transcurso de

tiempo el campo de texto no recibe un caracter, el controlador de la

vista de la conversaciéon generara un objeto Message, sin cuerpo

como el mensaje de composing, y es afadida la siguiente etiqueta




58

<paused xmins="http://jabber.org/protocol/chatstates’/> que de
igual forma, este objeto es enviado a PacketWriter que genera el

paquete en formato XML y lo envia al contacto de la conversacion.

¢ Diseno y desarrollo del entorno grafico (Look & Feel)

Se generaron dos vistas, ConversationScreen, que se
activa cuando el usuario hace click sobre un contacto de su lista de
amistades, la cual invoca la pantalla de conversacién. Esta vista
posee un banner principal compuesto por un ContactField que
posee los datos del contacto con el cual conversa, un amplio campo
vertical en el cual se listan los mensajes enviados y recibidos y, en
la parte inferior de la pantalla, un campo de texto que le permite al

usuario generar los mensajes a enviar (ver Apéndice E).

La otra vista desarrollada es ConversationPanel, encargada
de listar el grupo de conversaciones abiertas que posee el usuario,
indicando el contacto con el cual esta conversando y el Ultimo
mensaje enviado/recibido como vista previa. En el caso de
BlackBerry esta lista de chats es afiadida en la parte superior de la
lista de contactos y en el caso de Android, se genero una pantalla en
la cual se accede mediante pestafias que permite el desplazamiento

a contactos y hacia las conversaciones.

Cada vista posee su respectivo controlador para gestionar las
funcionalidades de cada una, ControlConversation, controlador de
ConversationScreen, cumple la tarea de ser el puente entre
ControlMessage que gestiona el envio y recepcion de mensajes,
ChatAdministrator y ContactAdministrator, encargados gestionar los
mensajes y los contactos respectivamente, conectado asi a la vista

de la conversacion. De igual manera, ControlConversationPantel,
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controlador de Conversation{Panel, coordina el conjunto de
funcionalidades para administrar la parte légica de las

conversaciones activas como también la vista.

Los mensajes poseen un icono antes del texto, este icono se
encarga de identificar el estado actual del mensaje, el cual puede
ser Pendiente, Enviando, Enviado, Entregado o Leido. Cuando un
mensaje actualiza su estado, el mensaje es actualizado en la vista
para indicar el nuevo estado. Con respecto a las notificaciones de
Composing y Paused, cuando es recibida una notificacién de
Composing y la vista de ConversationScreen esta activa, el mensaje
personal del usuario ubicado en el ContactField es sustituido por el
mensaje “Esta Escribiendo...”, cuando es recibida la notificacién de
Paused el mensaje de composing es removido, colocando en su

lugar el mensaje personal del contacto (ver Apéndice F).
c. Liberacion

¢ Integracion

Los controladores generados, ControlConversation y
ControlCoversationPanel, invocan los meétodos de sus
respectivas vistas, ConversationScreen y ConversationPanel,
en el cual transmiten los datos que van a ser cargados,
también se comunican a su vez con las clases de control de
mensajes y contactos como lo son ControlMessage,
ContactAdministrator y ConversationAdministrator, de esta
forma fluye la informacién que debe ser procesada de un
moddulo a otro de manera que se respete la arquitectura de la

aplicacion.




Pruebas de Aceptacion

Intercambio de mensajes

La prueba consta en iniciar sesidén con un usuario A, una
vez que los procesos de autenticacion y listar contactos hayan
sido ejecutados se seleccionara un contacto de la lista haciendo
click sobre el ContactField que lo compone, lo que genera un
evento donde la aplicacidn invoca la pantalla de conversacién, se
escribiran mensajes y éstos deberan ser enviados y mostrados
en la lista de mensajes, de igual forma, desde un usuario B
conectado en un dispositivo distinto intercambiara mensajes con

el usuario A.

A través de esta prueba se verifico que los usuarios
puedan conversar, intercambiado todo tipo de mensajes, se
realizaron pruebas con mensajes de longitudes distintas. Los

resultados obtenidos fueron exitosos.

Notificaciones de mensajes

Con dos clientes conectados en dispositivos distintos se
estableci® una conversacidon y se procedid a intercambiar
mensajes. Mediante esta prueba se verific6 que las
funcionalidades de envio y recepcidon de notificaciones de
mensajes Enviados, Entregados, Leidos y Recibidos se ejecuten
de forma correcta. Para todos los casos los resultados fueron

positivos.

Notificaciones de estado de las conversaciones

De igual forma que las pruebas anteriores, mediante dos
clientes conectados en diferentes moviles, identificados como

usuario A y usuario B, se probd la funcionalidad de notificar
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cuando un contacto esta escribiendo un mensaje y cuando deja
de escribir. Se procedié a escribir un mensaje con el usuario A,
mientras se escribia la aplicacion envia la notificacion de
Composing al usuario B, que a través de su dispositivo se
observo que indicaba que el usuario con que conversaba esta
escribiendo un mensaje, por lo que la primera parte de la prueba

fue exitosa.

Seguido de esto, se procedié a dejar de escribir con el
usuario A, transcurridos dos segundos (timeout implementado en
la aplicacion) se envio correctamente la notificacion de Paused,
tras esto, en el dispositivo del usuario B, el mensaje que indicaba
que el usuario A estaba escribiendo fue sustituido por el mensaje

personal correctamente.

IV.3.4 Cuarta Iteracion: Aplicacion Android/BlackBerry — Gestion
del Perfil de Usuario

La iteracion final del proyecto tiene por objetivo la gestion de los
datos del usuario de la aplicacion, para ello se modificé el modelo que
emplea la base de datos, en el cual se le afiaden mas atributos de caracter

personal a la Unica tabla que posee, Usuarios (ver Apéndice H).

La aplicacion posee un objeto global llamado USER dentro de la
clase Application, el cual es un objeto de la clase User y es empleado para
almacenar los datos del usuario que ha iniciado sesion mientras que la
sesion este abierta, de igual forma que sus contactos, posee Nombre
Completo, Mensaje Personalizado, Avatar, Numero Telefonico, Correo

Electrénico, Fecha de Nacimiento y Ubicacién.

Vale acotar que el cddigo empleado en la iteraciéon 2 (Listado de
Contactos) fue reutilizado para obtener la vCard del usuario, de esta forma

se cumple con el principio de no repetir lo que esta hecho, se obtienen los




datos (siempre y cuando el usuario haya habilitado los permisos de

almacenamiento en la aplicacién).

62 1

datos personales del usuario, los cuales seran almacenados en la base de i
1

|

a. Planificacion

Las tareas para esta iteracion son:

¢ Modificar el Modelo de la Base de Datos
e Obtener informacién personal del usuario (vCard)
+ Editar los atributos principales del usuario

e Disefo y desarrollo del entorno grafico (Look & Feel)

b. Trabajo

o Modificar el Modelo de la Base de Datos

El modelo de la base de datos de la aplicacion hecho en
SQLite fue modificado, en el cual se afiadieron los nuevos campos.
Esta modificacion en el modelo conllevé a realizar cambios en la :
clase DataBase, mediante la modificacion de sus meétodos de
persistencia y el manejo de las nuevas columnas. Sélo seran
almacenados los datos personales de los usuarios que posean la
opcion de recordar usuario y contrasefa o recordar usuario en la

aplicacion. |

¢ Obtener informacion personal del usuario (vCard)

Reutilizando el cédigo desarrollado en la segunda iteracion
del proyecto, en donde la fase de trabajo obtiene las respectivas
vCards de los contactos, se emplearon los métodos establecidos
para que de igual forma se obtuviese la vCard del usuario que ha

iniciado sesion.




Cuando el usuario inicia sesién, se ejecuta en un hilo aparte

para la carga de informacién de la vCard del usuario invocando el
método downloadContactVCard de la clase ContactAdministrator,
una vez es recibido el paquete de respuesta del servidor, en caso
positivo, los datos que posee son cargados en el objeto USER y
seran almacenados en la base de datos si el usuario otorgd los

permisos a la aplicacion.

» Editar los atributos principales del usuario

Todos los datos personales del usuario pueden ser
personalizados como él lo desee, para ello se desarrollé la clase
ControllQ, esta clase se encarga de gestionar las solicitudes de

actualizacion de uno o mas datos personales del usuario.

Para el caso de actualizar los datos, la clase ControllQ posee
métodos para la actualizacion de cada atributo, para el caso de
modificar el avatar, se debe codificar a Base64 y generar un String.
Finalmente en cada método de ControliQ el valor modificado es
sustituido en la respectiva etiqueta del paquete IQ/WCard y si el
usuario no posee vCard, esta es creada mediante una instancia de
la clase VCard. Los datos se cargan el paquete y se le asigna el tipo

set para que el servidor actualice su base de datos.

e Diseno y desarrollo del entorno grafico (Look & Feel)
ProfileScreen fue la vista desarrollada para esta iteracion,
esta cuenta con distintos items que permiten al usuario ver y editar
sus datos personales (ver Apéndice G). ControlProfile, el

controlador de esta vista, es el encargado de recibir y verificar los
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datos obtenidos a través de la interfaz y traspasarlos a ControllQ

para el respectivo procesamiento y envio al servidor.

Se emplean las clases Intent de Android y FilePicker de
BlackBerry para seleccionar la imagen ubicada en la memoria del

dispositivo del usuario, lo que le permite cambiar su avatar.
c. Liberacion

¢ Integracién
La integracion de las clases desarrolladas en los

modulos de vista y control fue muy simple ya que se reutilizo el
codigo desarrollado anteriormente en la segunda iteracién,

esto ayudé a la rapida integraciéon de los componentes

elaborados.
e Pruebas de Aceptacion

- Obtener vCard del usuario
La prueba se basa en realizar la solicitud al servidor de la

vCard del usuario que ha iniciado sesion y que sus datos sean
correctamente almacenados en la base de datos (si el usuario
otorgo los permisos a la aplicacion). Se verificé que las clases y
metodos desarrollados cumplan correctamente  sus

funcionalidades obteniendo asi resultados positivos.

- Modificar vCard del usuario

Mediante esta prueba se verificé que los procesos de

actualizacion de los datos del usuario se realizaran

correctamente. Probando asi editar cada elemento de su perfil.

. wews
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Tras haber realizado diversas pruebas, los resultados obtenidos

fueron exitosos.

IV.4 Etapa de Estabilizacion

IV.4.1 Integracion del Sistema

A medida que se fueron realizando las iteraciones de la
etapa de desarrollo la metodologia Mobile-D exige que las
funcionalidades desarrolladas deben ser integradas en la tarea
de liberacion de la iteracién, por lo que para esta etapa se facilito
el proceso de integracion del sistema en general, verificando el
correcto acoplamiento de los moédulos desarrollados y la correcta
distribucién del cédigo fuente respetando asi la arquitectura

Modelo Vista Controlador.
IV.4.2 Documentacion

Se procedio a realizar un analisis del cédigo fuente de las
aplicaciones, para verificar, corregir y anadir (en caso de no
haber) comentarios descriptivos a las principales clases, métodos

y atributos del proyecto.

También se desarrollé el Manual de Usuario para ambas
versiones de la aplicacién, como entregable que brinda soporte

en actividades de uso de las aplicaciones.

IV.5 Etapa de Pruebas de Sistema

Se realizaron pruebas en toda la aplicacion en si, tanto en la
version Android como en BlackBerry, corroborando asi las pruebas

anteriormente realizadas en la etapa de desarrollo.




CAPITULO V. RESULTADOS

Luego del trabajo realizado durante el ciclo de vida del proyecto se
obtuvo como resultado final una aplicacidn de mensajeria instantanea de
gran calidad y alcance, disponible en teléfonos inteligentes con sistema
operativo Android y BlackBerry, con funciones de autenticacién de usuario,
listado de wusuarios, mensajeria instantanea, implementacién de

notificaciones de estado de mensajes y personalizacion del perfil de usuario.

Para lograr el producto final, el proceso de elaboracién de las
aplicaciones de mensajeria instantanea para Android y BlackBerry se
desarroll6 basandose en iteraciones, las iteraciones se encuentran divididas
en tres tareas (Planificacion, Trabajo y Liberacion) y por cada iteracion se
elabord un médulo de la aplicacion. Esto permitid un desarrollo organizado y
robusto de las aplicaciones. Finalmente, para verificar el correcto
cumplimiento de los objetivos planteados se analizara cada uno tomando en

cuenta el resultado esperado con respecto al resultado obtenido.
e Estudiar el protocolo para mensajeria instantanea XMPP

Este objetivo tiene por finalidad la introduccion y dominio a las
principales funcionalidades y procesos de comunicacion del protocolo XMPP,
logrando asi obtener una visién clara y concisa de los procedimientos de
gestion que fueron aplicados para llevar a cabo las funcionalidades de inicio
de sesion, listado de contactos, intercambio de mensajes, edicion del perfil
de usuario y el cierre de la sesion dentro de los clientes XMPP desarrollados
(Android y BlackBerry).

Para cumplir este objetivo se debid investigar gran cantidad de la
documentacion existente del protocolo XMPP, tanto en sitios oficiales como
no oficiales en Internet, vale destacar que la documentacion del protocolo es
muy amplia, todo esto con el proposito de tener una introduccion al aspecto

teérico de XMPP, como también a los procesos practicos y la sintaxis

]
!
_
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aplicada en formato XML empleada para la comunicaciéon e intercambio de

datos entre los dispositivos clientes y el servidor.

e Investigar sobre el servidor Openfire para la gestion del sistema de

mensajeria

Inicialmente, la empresa DIVUX SYSTEMS desarrollé una aplicacion
Web la cual incorpora la funcionalidad de chat empleando el servidor
Openfire, luego de este proyecto surgi6 la idea de desarrollar un conjunto de
aplicaciones moviles que se conecten al servidor con la finalidad de crear
una amplia red de comunicacion, en esa idea esta centrado este Trabajo

Instrumental de Grado.

Antes de desarrollar las aplicaciones para Android y BlackBerry se
debe tener una induccion tedrica tanto del protocolo de comunicacion a
implementar como también del ambiente en el cual la plataforma estara
operativa, por ello, la finalidad de este objetivo es obtener una nocién de las
funcionalidades que posee el servidor Openfire y cuales son sus

caracteristicas.

Mediante una investigacion concreta de las funcionalidades que posee
el servidor se adquirieron los conocimientos necesarios para comprender su

operatividad y la manera en que gestiona la base de datos que implementa.

¢ Proponer formalmente los cambios al protocolo XMPP para poder

garantizar seguridad y eficiencia en la transmisién de datos

Se debera realizar una propuesta formal sobre los mecanismos de
seguridad y transmision de los paquetes de manera que favorezcan el

intercambio de data integra.

Luego de haber investigado las propiedades del protocolo XMPP y las
caracteristicas que posee el servidor Openfire, se realizaron tres propuestas

en funcion de la seguridad y eficiencia de la transmision de datos:
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Autenticacion SASL: E| protocolo XMPP permite la autenticacion
mediante SASL (Simple Authentication and Security Layer / Capa de
Seguridad y Autenticacion Simple), si bien el protocolo XMPP cuenta
con su propio estandar de autenticacién a través de los paquetes
IQ/Auth también incluye SASL como mecanismo de seguridad e
integridad de la data en el proceso de autenticacion del usuario, lo
qgue conlleva a realizar un proceso de autenticacién mas robusto y

seguro.

Implementar SSL/TLS: La implementacion de SSL (Secure Sockets
Layer / Protocolo de Capa de Conexion Segura) TLS (Transport
Layer Security / Seguridad de la Capa de Transporte) permite el
envid de paquetes encriptados de manera que se garantice la

integridad de la informacion que viaja en la red.

Hacer uso de una conexion SSL/TLS conlleva a que las aplicaciones
y el servidor realicen un mayor trabajo en el proceso intercambio de
paquetes, ya que se deben realizar procedimientos de handshake
para la autenticacion de la conexion a través de los certificados y la
negociacion de una clave secreta. Ademas, el manejo de paquetes
encriptados tiene como consecuencia el incremento del tiempo para
llevar a cabo el intercambio de data entre el servidor y el cliente
debido a que se deben encriptar y desencriptar cada paquete que se

envia o recibe.

Ante lo mencionado anteriormente, se recomienda que Ia
implementacién de SSL/TLS sea de caracter opcional, en donde el
usuario decida si desea establecer una conexién SSL/TLS o

continuar conexidon vulnerable con el servidor.
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- Compresion: Utilizar Ziib en los streams de XMPP. Zlib es una
libreria Open Source que permite la compresion de datos. La
implementacion de esta libreria permitird enviar paquetes
reduciendo asi su tamano y ahorrando el uso del ancho de banda de

la red.

Si bien la compresion resulta ahorrar el tamafio de los paquetes,
también aumentaria el tiempo de respuesta entre el cliente y el
servidor para llevar a cabo la compresion y la descompresion del
paquete. Este procedimiento es en cierta parte es innecesario para
casos de intercambio de solo texto. Por lo que una recomendacion
es aplicar esta funcionalidad en el intercambio de archivos digitales
bien sea de imagen, audio o video, en el cual los tamafios son muy
superiores en comparacion al texto y el uso de compresién de
paquetes puede ser provechoso para garantizar una comunicacion

eficiente y eficaz.

o Aprender sobre el desarrollo de aplicaciones en el sistema operativo

Android y BlackBerry

La finalidad de este objetivo es adquirir conocimientos y practica
acerca del desarrollo en sistemas operativos Android y BlackBerry, ya que
las aplicaciones requieren un manejo del alto potencial de sus
funcionalidades como lo son el manejo de conexiones, el intercambio de
datos bajo una arquitectura cliente-servidor, la incorporacién de gran
variedad de componentes graficos, la gestion de eventos con respecto al

dispositivo, entre otros.

Para cumplir este objetivo se investigo informacion referente a guias
para desarrolladores en Internet, a través de sitios oficiales y no oficiales de
Android y BlackBerry, vale acotar que también fue de gran apoyo haber
inscrito las electivas de Desarrollo de Aplicaciones BlackBerry y Desarrollo

de Aplicaciones Android para recibir una docencia y practica apropiada.




o Construir el cliente de Mensajeria instantanea para Android

Con el propdsito de presentar un producto de calidad, se tiene por
finalidad el desarrollo de una aplicaciéon que cumpla con el alcance propuesto

inicialmente (ver Alcance y Limitaciones).

Este objetivo se llevo a cabo en todo el transcurso de la etapa de
desarrollo del ciclo de vida del proyecto, centrado en la elaboracion del

cliente XMPP para dispositivos moviles con sistema operativo Android.

Para el desarrollo se utilizé la libreria Smack, la cual es una libreria
Open Source muy extensa pero facilmente configurable, esta libreria fue
sometida a diversos cambios para que pudiese operar en sistemas
operativos Android. La aplicacion se desarrolld6 en cuatro iteraciones
encargadas de elaborar los procesos de Inicio y Cierre de Sesion, Listado de
Contactos, Envi6¢ y Recepcion de mensajes y Editar el perfil de usuario (para

mayor informacién ver Desarrollo).

Como resultado final, se obtuvo una aplicacién para dispositivos
moviles con sistema operativo Android 2.1, 2.2 y 2.3 que cumple con los
requerimientos iniciales, esta aplicacion requiere un espacio de 800 Kb en la

memoria del dispositivo movil.
e Construir el cliente de Mensajeria instantanea para BlackBerry

En paralelo al objetivo anterior, se desarrollo de igual forma el cliente
XMPP para dispositivos moviles BlackBerry. Esta aplicacion difiere en
términos internos del codigo fuente con respecto a la aplicacion realizada en
Android, pero es transparente para el usuario ya que de igual forma puede
realizar los procesos de Inicio y Cierre de Sesion, Listado de Contactos,

Envié y Recepcion de mensajes y Editar el perfil de usuario.

Como resultado final, se obtuvo una aplicacién para dispositivos

moviles con sistema operativo BlackBerry para la version 5.0 que cumple
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con los requerimientos iniciales, esta aplicacion requiere un espacio de 400

Kb en la memoria del dispositivo movil.

e Verificar formalmente el cédigo de los clientes de IM para Android y

BlackBerry

Este objetivo tiene el propdsito de hacer entrega de un codigo fuente

bien elaborado y correctamente documentado para ambas aplicaciones.

Para ello se presentd una estructura de codigo organizada bajo una
arquitectura Modelo Vista Controlador, lo que permiti® una correcta
distribucién de las clases y archivos, separando la capa logica de la vista y
colocando al controlador como el administrador respecto al modelo y las
librerias empleadas. Los métodos y atributos de las principales clases de
ambas aplicaciones fueron correctamente documentados, como también

fueron sometidos a un proceso de optimizacién y limpieza del codigo fuente.

e Verificar formalmente los cambios realizados al protocolo XMPP

Deberan ser documentados los casos en que se hayan propuesto e
implementado nuevas funcionalidades o modificaciones al protocolo XMPP

como material de apoyo.

XMPP es un protocolo muy completo pero durante el desarrollo del
proyecto se evidencio, a través de las investigaciones realizadas, que el
protocolo no posee una publicacion oficial de alguna extension que defina el
manejo de las funcionalidades de Notificaciones para Mensajes Leidos, por
lo que se debid definir una nueva extension para XMPP. Para este objetivo
se realizé6 un documento en donde estan especificadas las funcionalidades,
requerimientos, formatos y consideraciones de la extension de Notificaciones

de Mensajes Leidos para el protocolo XMPP (ver Apéndices L y M).
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¢ Documentar los artefactos exigidos por DIVUX SYSTEMS en todo el

proceso de desarrollo de la solucion

Con el propésito de generar toda la documentacién y material de

apoyo solicitado por la empresa DIVUX SYSTEMS, para este objetivo se

elaboraron dos documentos:

Especificacion de Requerimientos de Software: En este
documento se determinan los requerimientos funcionales para la
aplicacion de mensajeria instantanea Android/BlackBerry, sus
principales caracteristicas y descripciéon de los Casos de Uso (ver
Apéndices N, O, P, Q, R y S), especificando las actividades para

llevar a cabo los principales procesos dentro de la aplicacion.

Manual de Usuario: Se elaboré un documento que sirve de guia
para la asistencia de los usuarios en el uso de las funcionalidades
de la aplicacion y respuestas a preguntas frecuentes (ver Apéndices
I, JyK).




CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

Luego de haber finalizado el desarrollo de las aplicaciones de MI para

dispositivos moéviles Android y BlackBerry y en base a los resultados

obtenidos en funcién de los objetivos planteados en este Trabajo

Instrumental de Grado, podemos concluir que:

Durante el ciclo de vida del proyecto se adquirieron gran cantidad de
conocimientos que abarcan puntos en el area de desarrollo de
software, la implementacion de nuevas tecnologias hacia la era de los
telefonos inteligentes y la gestion de conexiones inaldambricas y la
transferencia de datos, por lo que todo esto le da un valor agregado al

trabajo realizado.

La utilizacidon de Mobile-D como la metodologia aplicada permitid un
desarrollo organizado y robusto de las aplicaciones Android y
BlackBerry, donde cada etapa dentro de la metodologia complementa
el trabajo ordenado, como a su vez, el trabajo iterativo en la etapa de
desarrollo de la metodologia permitié el avance incremental del

proyecto y la pronta resolucion de inconvenientes.

El desarrollo de las aplicaciones bajo una arquitectura Modelo Vista
Controlador aport6é un valor importante en la estructura y organizacion
del codigo fuente lo que favorece a la ubicacién y optimizacién de sus

archivos.

La implementaciéon de un protocolo de comunicacién potente como lo
es XMPP brindé gran soporte a la reglamentacion y gestion de la
plataforma de mensajeria instantanea y las aplicaciones moviles

desarrolladas.

Ademas, es factible la escalabilidad de XMPP, gracias a esto fue
posible el desarrollo de una nueva extension del protocolo que permite

el manejo de notificaciones de Mensajes Leidos.




Ejecutar pruebas sobre las funcionalidades desarrolladas en las
iteraciones de la etapa de desarrollo permitidé validar el buen
cumplimiento de las tareas de la iteracion y asi avanzar a la siguiente

con el respaldo de que el trabajo desarrollado funciona correctamente.

La incorporacién de funcionalidades para el manejo de notificaciones
de estados de los mensajes como Pendiente o en Espera, Enviando,
Enviado, Entregado y Leido afiade gran valor a las aplicaciones de M|
desarrolladas, permitiéndole al usuario conocer el estado actual de los

mensajes que ha enviado.

Una vez concluido el trabajo realizado para el desarrollo de las

aplicaciones y haber realizado las pruebas que garanticen su operatividad,

se pueden realizar las siguientes recomendaciones:

El protocolo XMPP cuenta con muchas funcionalidades que no fueron
incluidas en las aplicaciones, por lo que se podrian desarrollar nuevos
médulos que implementen funciones como lo son las conversaciones
grupales y la transferencia de archivos digitales (imagen, audio y
video) lo que colocaria a las aplicaciones en un alto nivel de

competitividad.

En el dmbito de la seguridad en la red, implementar una conexion
basada en SSL/TLS es un aspecto importante que debe ser tomado
en cuenta. Afadir esta caracteristicas a las aplicaciones clientes y al
servidor de la plataforma de Mensajeria Instantanea garantiza la
integridad de la informacién en la red. Esta funcionalidad es de
caracter opcional de manera que el usuario pueda decidir si emplear o
no una conexién segura, teniendo en cuenta las consideraciones con
respecto al uso de una conexiéon segura y los recursos que esta puede

consumir por parte de las aplicaciones y el servidor.
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Implementar la compresion de los streams de XMPP como medida de
hacer un uso mas eficiente de las conexiones durante el envio y
recepcion de archivos digitales bien sea imagen, audio o video. El uso

de compresion para las transmisiones de solo texto queda descartado.

Desarrollar una funcionalidad que permita el envio de mensajes de
tipo broadcast seria un aspecto resaltante de la aplicacién, en el cual
le sea permitido al usuario la difusion de un mensaje a multiples
contactos, este mensaje podra ser enviado a todos sus contactos o a
los que el seleccione. Vale acotar que el protocolo XMPP soporta este

tipo de mensajes.
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APENDICES

Aplicacioén

ConversationScreen
ConversationPanel }
A e R

o ProfileScreen

controller. xmpp

Apéndice A. Estructura del Codigo Fuente.




iz BlackBerry

| ﬁ Contrasena

! Recordar Usuario

Recordar Contrasena

z@; anN>3013 *2BlackBerry.

Apéndice B. Pantallas de Inicio de Sesion

2
Carlos Alonzo :

Hola mundo! 3

©

1.-Avatar  3.- Mensaje Personal
2.- Nombre 4.-Estado

Apéndice C. Campo de contacto (ContactField)
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i . S BlackBer
Danielle Mariani 24
hola mundo

Carlos Alonzo

ats
nline {3)

N~ -§ Daniel Cestari Danie\Cestari
e Todo cool! o

i Daniglle Mariani

Jose Vasquez

Laura Gomez

Apéndice D. Pantallas de Lista de Contactos




|
|
1
|

4
#‘:{g carlos Alonzo
! - o abtoag e i

Wt i o sl st ki b i d

it ano2010 *iz BlackBerry.

Apéndice E. Pantallas de Conversacion
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% Carlos Alonzo

i s S

+ Hola Danielle! Toda bien
\: Coma te va en el TIG?

06:51 p.m.
[¥1 Hola Carlos!
Como estas?

06:53 p.m.
P> Hoela Danielle! Todo bien
L Como te va en el TIG?

06:56 p.m.

Bl Excelente

Escribe algo...

i ans=01o *2:BlackBerry.

Apéndice F. Notificaciones de Mensajes




Perfil
Datos de Usuario
i  Nombre
Danielle Mariani

Mensaje Personalizado
- : hol

i%&ﬁhl}ﬂci:}

== BlackBerry

Mi Perfil
ey Nnmha;
b%. Jose Vasquez
_ Mensaje personal:

| Fecha de naﬁfﬁiignté: e

*2zBlackBerry.

Apéndice G. Pantallas del Perfil de Usuario




Apéndice H. Modelo de la Base de Datos Nativa de las Aplicaciones

USER

e id

e username
fullname
password
status
birthday
email
pone
location

O|C|O0O|0O|O|O |®
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Manual de Usuario

El presente documente tiene la finalidad de asistir al usuario que utiliza la
aplicacion de Mensajeria Instantdnea tanto en su version para teléfonos inteligentes
Android v BlackBerry.

Requisitos para usar la aplicacion

Necesita de un dispositivo maovil con sistema operativo Android o BlackBerry el
cual disponga de una conexion a Intemet bien sea a través de la linea telefonica o a
través de una red Wi-Fi.

La Aplicacion

1. Inicio de Sesion

Para iniciar sesion basta con ejecutar la aplicacion en su dispositivo, para
acceder a ella 2e debe hacer click en &l icone de
la aplicacion. Este accion levantara la ventana
de Inicio de Sesion.

La pantalla de inicio de sesion cuenta
con 2 campos de textos en el cual el usuario
ingresa su nombre usuaro y su contrasefia,
tambien cuenta con las opciones de recordar
: usuaric y contrasefia en la parte inferior de la
pantalla. Una vez que los datos han sido
ingresados se debe hacer click en el boton -
“Entrar’.

2. Conwversar conn un contacto

Luego de haber iniciado sesion, aparecerd
la pantalla de Contacios, en ella se listan los
contactos gue posea el usuario, estos contactos se
encuentran divididos en dos grupos, los contactos
que estan “conectados” y los que estan “no
conectados®.

Para iniciar una conversacion con un
usuario se debe hacer click sobre el campo del
contacto con que s& desea hablar. Esta accion
abrira la pantalla de Conversacion, dentro de esta
pantalla se cuenta con un campo de texto en el cual se puede elaborar un mensaje de

Apéndice |. Manual de Usuario - Parte |
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texto y para enviarlo se debe presionar la tecla de envio del dispositivo, o también se
puede acceder al mend de la pantalla mediante la tecla de mend del dispositivo y

entre las opciones desplegadas en la pantalla se encuentra la de enviar mensaje.

 Bpondevy #h cnanms Ry

3. Editar el Perfil de usuario

Estando conectado es posible modificar
la informacion personal de la cuenta, para elio
debe ir a la pantalia de Perfil, a la cual se puede
acceder haciendo click en |a bamra superior que
posee nuestra informacién detallada en la
pantafla de Contactos.

En la pantalla de Perfil es posible edifar
datos como: Nombre de usuano, Mensaje
Personal, Estado, Avatar, Fecha de Nacimiento,
Correo Electronico, Teléfono y Ubicacion. Cada e Htmetory
atributo cuenta con su respectivo campo en donde se ingresa el valer deseado.
Finalmente se confirman los cambios v de esta manera se actualiza la informacion
personal del usuario.

4, Cerrar Sesion

Estando conectado es posible cerrar la sesion si ya no desea ufilizar Ia
aplicacion en un momento dado, para ello se debe presionar la tecla mend en la
pantalla de Contactos y seleccionar la opcion de cermar sesion.

Apéndice J. Manual de Usuario - Parte Il




lconografia

1.-lcono de k3 Aplicacisn 3.~ lconografia de los Estados de los Mensajes
m %l: En espera
o )] Envirce
IE Enwviado
2 -lcono de Mensaje Recibido @ Eniregada
w R Enviago-Leido
A b Recibida
[} Racibido-Laidy

Preguntas Frecuentes

1. Mi aplicacion no puede iniciar sesion
Asegurese de que este ingresando los datos comectos y gue el dispositivo
mavil posea conexion & Intemet.

Z. Mi aplicacién no envia ni recibe mensajes

Verfique que el dispositivo mdvil posea conexion a Intemet.

3. :Como guardar mis datos de inicio de sesidn?

Antes de iniciar sesion en la pantalla de Inicio de Sesidn, seleccione las
opciones de Recordar Usuario y Recordar Contrasefia si desea que sean guardados
ambos o sdlo seleccions Recordar Usuario si no desea que su confrasefia guede
almacenada.

4, :Come eliminar mis datos de inicio de sesion?

Antes de iniciar sesion en la pantalla de Inicio de Sesion, deseleccione las
opciones de Recordar Usuario v Recordar Contrasefa si desea gue sean eliminadas
ambas o solo dessleccione Recordar Contrasefia si solo desea que su contrasefia no
quede aimacenada.

5. ¢Como finalizar una conversacion?

Dentro de Ia pantalla de conversacion presione la tecla menl del dispositivo v
saleccions la opcion de Finalizar Chat. De esta manera se efimina la conversacion v la
lista de mensaje con el respective contacto.

Apéndice K. Manual de Usuario - Parte




XEP - Notificacion de Estado de Mensajes Leidos

Resumen: Esta especificacion define una extensidn del protocolo XMPP para el
manejo de mensajes leidos. Por lo que la persona que envia un mensaje puede

recibir una notificacién que indique que el mensaje ha sido leido por el receptor.
Autor: Danielle Mariani

Derechos de Autor: DIVUX SYSTEMS S.R.L.

Estatus: Borrador

Tipo: Normativa

Version: 1.0

Ultima Actualizacion: 04-07-2011

Introduccion

Ante la posibilidad de manejar notificaciones de mensajes entregados, se
elabord esta extension del protocolo XMPP destinada al manejo de estados de
mensajes leidos.

Este documento define el protocolo que habilita €l manejo de notificaciones de
mensajes leidos, a través de un mensaje de reconocimiento que es enviando
por el cliente receptor luego de determinar que el mensaje ha sido leido, este
mensaje es enviado al cliente emisor y se referencia el ID del mensaje original.

Terminologia
- “Mensaje Fuente” hace referencia al mensaje original del cliente que
emisor.
- “Mensaje de Notificacion” hace referencia al mensaje enviado por el
receptor que notifica el estado de leido del mensaje fuente.

Requerimientos
Este documento aborda los siguientes requisitos:
- El cliente debe estar habilitado para enviar la notificacion de que un
mensaje ha sido leido.
- El cliente debe estar habilitado para recibir una notificacion de que un
mensaje enviado previamente ha sido leido.

Cuando emplear el Protocolo

El cliente XMPP receptor recibe un mensaje fuente por parte de otro
cliente, en este caso el emisor. El receptor debe determinar mediante
validaciones que el usuario que utiliza la aplicacion ha leido el menssaje,
posteriormente se procede a verificar toda la lista de mensajes recibidos y a

Apéndice L. XEP — Notificacién de Mensajes Leidos — Parte |
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enviar un mensaje de nofificacion por cada mensaje de la lista cuyo estado sea
diferente a leido.

+« Formato del Protocolo
- Cliente emisor envia el mensaje original

| <message |

| from="pedro@servicio/movil' |

id="12345'

to="jose@servicio/pc™>

! <body>Hola Mundo!</body>
</message>

- Cliente receptor determina que el usuario leyd el mensaje y envia la
\ notificacion de mensaje leido

<message
from= "jose@servicio/pc'
id="67890'
to='pedro@servicio/movil'>
<read xmins="urn:xmpp:read' id="12345'"/>
</message>

« Consideraciones del Protocolo
- Tag
El tag empleado para los paquetes XMPP Message de notificacion de
mensaje leido es “read”.
- Namespace
El namespace empleado en los paquetes XMPP Message de
notificacion de mensaje leido es “urn:xmpp:read”. ;

+ Agradecimientos
Gracias a Daniel Cestari por sus aportaciones en la definicion de esta
extension del protocolo XMPP.

Apéndice M. XEP — Notificacién de Mensajes Leidos — Parte Il
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Requerimiento: IM_RF_01 (Iniciar Sesién)

Precondicién: El actor debe ejecutar la aplicacion de mensajeria instatanea.
FLUJO BASICO:

ACTOR SISTEMA
1 Introduce el Password
2 Click en el boton OK 3 Verifica el dato introducido ‘
4 Consulta el password en la base de |
datos !
5 Accede al Sistema - |
FLUJOS ALTERNOS i
| ACTOR SISTEMA |
3.1 Campo vacio, mostrar mensaje de
' advertencia.
3.2 Volver al paso 1 %
4.1 Usuario o Contrasefia invalida, i
maostrar mensaje de error.
4 2 Volver al paso 1 1

Poscondicion: El Actor ha iniciado sesion.
Puntos de extension:

IM_CU_02 (Cerrar Sesion}

IM_CU_05 {(Enviar Mensaje)

IM_CU_06 (Editar Perfil)

Apéndice N. Caso de Uso - Iniciar Sesidn

2k | CosagleusoiOoaiStin
Descripcion: Permite salir del sistema
Requerimiento: -
Precondicion: El actor debe haber iniciado sesion
FLUJO BASICO:
ACTOR SISTEMA
1 Click en Tecla Mend

2 Click en Cerrar Sesion

3 Cerrar el sistema

4 Volver al Inicio. IM_CU_01
Poscondicion: El Actor ha cerrado sesion. i i
Puntos de extension: N/A |

Apéndice O. Caso de Uso - Cerrar Sesion




ID:IM_CU 03 [ Caso de Uso: Recordar Nombre de Usuanio y Contrasena

5 Descripcion: Permite recordar el nombre de usuario y contrasefa
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Requerimiento: -

Precondicién: El actor debe ejecutar la aplicacion

FLUJO BASICO:

ACTOR SISTEMA

1 Click en las opciones de recordar usuario
y recardar contraseria.

2 Iniciar Sesion (IM_CU_01)

3 Crear/Actualizar registro en la base de
datos nativa de la aplicacién.

Poscondicion: El actor ha otorgado permisos a la aplicacion para que esta almacene
sus datos.

Puntos de Extension: N/A

Apéndice P. Caso de Uso - Recordar Nombre de Usuario y Contrasefa

q ID:IM_CU 04 [ Caso de Uso: RecordarNombre de Usuario
: Descripcion: Permite recordar el nombre de usuario.

Requerimiento: --

Precondicion: El actor debe ejecutar la aplicacion

FLUJO BASICO:

ACTOR SISTEMA

1 Click en la opcion de recordar usuario. la
i opcion de recordar contraseiia debe estar
deseleccionada.

i 2 Iniciar Sesion (IM_CU_01)

3 Crear/Actualizar registro en |a base de
datos nativa de la aplicacidn.

Poscondicion: El actor ha otorgado permisos a la aplicacion para que esta almacene
sus datos excepto su contrasefia

Puntos de Extension: MN/A

Apéndice Q. Caso de Uso - Recordar Nombre de Usuario

R
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Diai Mensajo

Descripcion: Permite acceder al sistema
Requerimiento: IM_RF_02 (Enviar Mensaje)
Precondicion: El actor debe haber iniciado sesion.
FLUJO BASICO:

ACTOR SISTEMA
1 Click sobre un contacto
2 Redactar mensaje
3 Click en Enviar 4 Verifica el dato introducido
5 Empaquete el mensaje
6 Envio del mensaje al servidor

FLUJOS ALTERNOS

ACTOR SISTEMA
4.1 Campo vacio

4.2 Volver al paso 2

6.1 No hay conexion. Indicar el estado
del mensaje.

Poscondicion: El Actor ha enviado un mensaje a un contacto

Puntos de extension: N/A

Apendice R. Caso de Uso - Enviar Mensaje

[1D: IM_CU_06
Descripcion: Permite acceder al sistema
Requerimiento: IM_RF_3 (Editar Perfil)
Precondicion: El actor debe haber iniciado sesién.
FLUJO BASICO:

ACTOR SISTEMA
1 Click en la barra del usuario 0 en
Configuracion
2 Editar uno o mas campos
3 Confirmar 4 Empaquete los datos ingresados.

5 Envio del paquete 1Q al servidor
FLUJOS ALTERNOS

ACTOR SISTEMA
5.1 No hay conexion.
Poscondicion: El Actor ha actualizado uno o mas datos personales
Puntos de extension: N/A

Apéndice S. Caso de Uso - Editar Perfil




