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Resumen

El objetivo principal de este trabajo de titulo es la implementacion de un sistema para
dispositivos moviles que permita, a través de servicios web, obtener informacion sobre los
distintos productos de diferentes supermercados. Ademas, el software cuenta con un sistema
Web en el cual se puede realizar las mismas funciones que existen en dispositivo movil, esta
parte del sistema contiene un moédulo administracion, para poder tener un control de los
productos de supermercados, precios, usuarios, etc. La idea es que el usuario pueda visualizar
los precios de cada producto o de un conjunto de ellos para hacer una comparacion entre los
distintos establecimientos comerciales y poder decidir en donde es mejor ir a comprar sus
articulos.

Este informe contiene principalmente los objetivos planteados para el trabajo de titulo,
los cuales son descripcion de la problemética, plan de trabajo, la primera iteracion de la
metodologia seleccionada para el desarrollo de sistema y el desarrollo de una segunda
iteracion, en esta, se definen mas detalladamente las funcionalidades del sistema y el disefio
del software. Ademas, el informe dedica paginas sobre investigacion de las distintas
tecnologias relacionadas al trabajo de titulos, dispositivos mdviles y servicios Web. Se
analizan las distintas alternativas dentro de estas tecnologias para poder seleccionar las
mejores para realizar un buen trabajo de titulo

Palabras Claves: dispositivos moviles, servicios web, web services, supermercados

Abstract

The main goal of this final work is the implementation of a system for mobile devices
which will allow, through web services, to obtain information about various products from
different supermarkets. In addition, the software features a Web-based system in which you
can perform the same functions that exist in mobile device; this part of the system contains a
module administration, in order to take control of the products in supermarkets as an example:
prices, users, etc. The main idea is that the user can see the prices for each product or a set of
them and to be able to make a comparison between the different commercial establishments
and be able to decide where the costumer can have the best option of the product he/she are
looking for.

This report contains mainly the objectives set for this final work, which are description
of the problem, work plan, the first iteration of the methodology selected for the development
of the system and the development of a second iteration, in this are defined in detail the
function of the system and the design of the software. In addition, the report develops some
pages on the research of the various technologies related to the project, mobile devices and
Web services. There have been analyzed different alternatives within these technologies in
order to select the best to choose for the success of this final project.

Keywords: mobile devices, web services, web services, supermarkets
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1 Descripcion del Proyecto

1.1 Introduccidén

El mercado de la telefonia movil en Chile y en el mundo ha aumentado de gran manera,
el uso de dispositivos madviles se ha incrementado notablemente en estos ultimos afios. Segun
datos del Instituto Nacional de Estadistica INE en [1], desde el afio 2005, los aparatos
celulares han crecido un 48%. Hasta mayo del 2009, el nimero de teléfonos celulares en este
pais alcanzé los 15.669.000 unidades, un crecimiento de un 6% con respecto al mismo mes del
afio 2008. Ademas, segun los altimos datos, en el afio 2010, los teléfonos maviles superan los
21 millones en el pais si se tiene en cuenta que el nimero de habitantes de Chile son 16
millones aproximadamente, se podria decir que hay un celular por habitante, he incluso, mas
de uno por persona.

Estos nimeros demuestran como se ha masificado en las vidas de las personas el uso de
este tipo de tecnologias, es por esto que se hace necesario el desarrollo de aplicaciones para
estos dispositivos, que entreguen informacion en todo momento, contenidos necesarios para
cada usuario. Sin embargo estas aplicaciones moviles deben tener ciertas caracteristicas.
Debido a las distintas limitaciones que tienen los dispositivos, en comparacion con los
computadores de escritorio o notebooks, las aplicaciones deben ser livianas, con poca
utilizacion de memoria y procesamiento.

De gran ayuda han sido, para resolver el problema anterior, los servicios web. Esta
plataforma permite la interaccion entre distintos dispositivos, servidores, etc., a través de
mensajes; esto ayuda a que la légica del negocio de un sistema se traspase a los servicios web,
haciendo més liviana a la aplicacion movil.

Hoy en dia existen distintas aplicaciones, desde juegos para celular hasta sistemas de
informacion bancario, en este informe se reflejara el trabajo realizado en un sistema que,
utilizando las tecnologias anteriormente nombradas, permita al usuario obtener informacion
sobre los productos disponibles en los supermercados mas importantes de la zona, esta
informacidn contendra datos sobre el producto en si y sus precios, asi el usuario podra hacer
una comparacion de dichos precios entre los distintos supermercados y tomar la decision de
donde es mas conveniente ir a comprar.



1.2 Definicidn de Objetivos

Para el desarrollo de este trabajo de titulo, es necesario tener claro cual o cuéles seran los
objetivos que se deben llevar a cabo para que éste se realice de la mejor manera, cumpliendo
con todas las expectativas que se han puesto en él.

1.2.1 Objetivo General

El objetivo principal es desarrollar un sistema de consulta de informacion de productos
de cadenas comerciales, mediante la utilizacion de dispositivos moviles y de servicios Web.

1.2.2 Objetivos Especificos

e Realizar una investigacion sobre los conceptos y tecnologias, relacionados con
servicios Web y dispositivos moviles.

e Investigar sobre el estado del arte de Servicios Web y su arquitectura en dispositivos
moviles.

e Disefio de una solucion que permita realizar la integracion de los dispositivos moviles
con los sistemas que proveeran y capturaran informacion.

e Desarrollar servicios web, que tengan una interfaz en un dispositivo movil para
entregar la informacion requerida por el usuario.

1.3 Plan de Trabajo

Para desarrollar este trabajo, se decidié optar por la metodologia basada en prototipos
incrementales (serd explicado mas profundamente en la seccion Metodologias). Se da énfasis
en la investigacion sobre las tecnologias, pues los integrantes del grupo de desarrollo no son
especialistas en este tipo de herramientas. Ademas, en la planificacién se plantea 2 iteraciones
que tienen como resultado dos prototipos incrementales, que si pasan la etapa de validacion y
pruebas, seran integrados al sistema final.



Tabla 1.1: Plan de trabajo

Investigacion sobre Dispositivos mdviles 17-03-2010 31-03-2010
Investigacion sobre Servicios Web 17-03-2010 31-03-2010
Captura Requerimientos 17-03-2010 01-04-2010
Desarrollo Informe de Avance 05-04-2010 22-04-2010
Preparacion Presentacion Avance Proyecto 1 24-04-2010 26-04-2010
Desarrollo Prototipo 1 19-04-2010 26-04-2010
Plan De Pruebas 1 19-04-2010 26-04-2010
Captura de Requerimientos 2 26-04-2010 10-05-2010
Desarrollo Prototipo 2 27-04-2010 17-05-2010
Plan de Pruebas 2 27-04-2010 17-05-2010
Informe Final Proyecto 1 31-05-2010 17-06-2010
Presentacion Final Proyecto 1 18-06-2010 28-06-2010
Desarrollo Servicios Web 04-08-2010 25-08-2010
Diagramas Prototipo Web 1 04-08-2010 25-08-2010
Desarrollo Prototipo Web 1 26-08-2010 15-09-2010
Informe Avance Proyecto 2 16-09-2010 23-09-2010
Presentacion Avance Proyecto 2 27-09-2010 01-10-2010
Diagramas Prototipo Web Final 04-10-2010 14-10-2010
Desarrollo Prototipo Web Final 15-10-2010 26-10-2010
Plan de Pruebas Web 27-10-2010 02-11-2010
Revision de Software 08-11-2010 12-11-2010
Informe Final Proyecto 2 08-11-2010 12-11-2010
Presentacion Final Proyecto 2 15-11-2010 19-11-2010
Desarrollo Primera Version Informe de Titulacién 10-04-2010 12-04-2010
Modificaciones a Informe de Titulacion 02-05-2010 30-06-2010




1.4 Metodologia

La eleccion de una metodologia 0 modelo de proceso es una de las determinaciones mas
relevantes en un proyecto de desarrollo de software. Son importantes pues establecen las
actividades necesarias para transformar los requerimientos que plantea un usuario o un cliente
en un producto software de calidad. Es por esto que se debe elegir correctamente el modelo a
utilizar, pues la mala eleccion, probablemente reduzca la calidad o la utilidad del producto de
software que se va a desarrollar.

Muchos autores llegan a la conclusion de que no existe una metodologia de desarrollo
ideal, muchas de las empresas generan su propio modelo de desarrollo (que puede ser una
mezcla o adaptacion de uno o varios modelos) o simplemente no tienen ninguna metodologia
para los proyectos software. Se hace necesario buscar aquel que sea méas conveniente y que
cumpla de mejor manera con las necesidades del proyecto, o en defecto adaptar un modelo a
las necesidades personales.

Los prototipos evolutivos, como se menciona en [2], permiten asimilar las tecnologias
que se van a ocupar, a medida que se desarrolla el trabajo de titulo, integrando las
funcionalidades de cada iteracion al sistema final. Ademas permiten afrontar de mejor manera
las modificaciones o sugerencias que surjan durante las distintas instancias de evaluacion del
proyecto.

T~ T

CAPTURA DE DESARROLLO VALIDACION Y PRUEBA
REQUERIMIENTOS INCREMENTO INCREMENTO

Figura 1.1: Diagrama metodologia.

Como se ve en la Figura 1.1, los elementos que componen la metodologia son:

e Captura de Requerimientos: Esta etapa es muy importante, pues se debe tener claro los
requerimientos para desarrollar cada incremento.

e Disefio: Se desarrollan los distintos diagramas UML que permitan entender de mejor
manera los requerimientos. Ademas se realiza el disefio arquitectonico de la solucién al
problema

e Desarrollo de incremento: El incremento se basara en los requerimientos que se
eligieron y en el posterior disefio de la solucidn. Se utilizaran las distintas tecnologias
que se seleccionaron en los analisis anteriores.

e Validacion y prueba de incremento: El prototipo se probara y si cumple los
requerimientos, se une al sistema completo. Debera pasar un plan de pruebas acorde a
los requisitos que se plantearon en la iteracion.



1.5 Motivaciones del Proyecto

Con este constante mundo en movimiento, surgen dia a dia, momento a momento, la
necesidad de poder obtener cierta informacion desde cualquier lugar. Segun este concepto, es
que surge la idea de que, para muchas personas, es muy importante el poder tener informacién
sobre el cambiante mercado de los distintos productos en el comercio. Por todo lo anterior, es
sumamente necesario desarrollar un sistema para dispositivos moviles relacionados con la
consulta de productos desde los dispositivos moviles.

El problema se ve enfrentado desde 3 partes para poder resolverlo, claramente es un
sistema creado para dispositivos mdviles, pero estos por si solos no pueden soportar tanta
informacién guardada dentro estos mismos, es por eso que es necesario implementar un
servicio web el cual pueda contener la logica de rescatar los datos desde las bases de datos de
los distintos supermercados, esto hace que el almacenamiento de los dispositivos mdviles sea
muy bajo. La tercera parte, esta mas relacionada a las grandes tiendas comerciales, un sistema
web para poder actualizar todos los datos relacionados a los productos, y con esto rescatar la
informacidn mas actualizada via servicios web hacia el dispositivo mavil.

En el mercado existen algunos productos relacionados con esto, desde el punto de vista
de los dispositivos moviles existe una aplicacion de Android llamada Shopsavvy, que por
medio del cddigo de barra consulta el precio de dicho producto, esta aplicacion ain no esta
disponible para nuestro pais, ademas entrega informacion sobre el producto gracias a la
plataforma que entrega Google.

Otra aplicacion que nos entrega Android relacionada con esto mismo es el Mom’s
Shopping List, con esta aplicacion podemos armar listas de productos de compras, este
producto de Google aln no esta disponible para la zona de Chile.

Los dispositivos Android en este pais, cuando se empez0 el desarrollo de este trabajo de
titulo no eran muy populares, no mucha gente usaba dispositivos con dicho sistema operativo
movil, pero ya hoy en dia es el sistema operativo mas utilizado por los usuarios de dispositivos
moviles es Android, la idea principal para el desarrollo del trabajo de titulo es la posibilidad de
que este sistema abarque una buena cantidad de tipos de dispositivos y sistemas operativos.

Para Symbian existe una aplicacién llamada Shopping List la cual es muy simple para
poder consultar los distintos precios del mercado pero no recomienda en que supermercado es
mas econémico comprar.

También hay que decir que algunos de los grandes supermercados como Lider, Jumbo,
entre otros nos proporcionan por medio de sus paginas web la posibilidad de hacer compras
online, y asi poder consultar los precios.



2 Tecnologias de Servicios Web

Toda la informacion disponible para cualquier persona, en cualquier lugar, a través de
cualquier dispositivo, esta es la mejor forma de resumir lo que se quiere lograr con el mundo
de los Servicios Web.

Para poder empezar a hablar de servicios web hay que saber ciertos datos del porque
fueron creados estos. Principalmente, los servicios web fueron creados para poder lograr una
comunicacion entre diferentes plataformas, y asi lograr una estandarizacion de dicha
comunicacion, todo esto para facilitar que las personas que utilicen servicios web no tengan
que cambiar toda su forma de trabajo sino, que simplemente aprendan cémo funcionan y
gracias a los estandares creados la comunicacion es indiferente de la plataforma que se esté
trabajando por detras.

Anteriormente a la creacion de los servicios web, existieron otros protocolos de
computacion  distribuida, como DCOM (Distributed Component Object Model de
Microsoft®), DCE, CORBA (Common Object Request Broker Architecture) y Java RMI
(Remote Method Invocation de Sun), pero por tener una complejidad mayor que la de los
servicios web no pudieron prosperar, y asi los servicios web lograron imponerse ante estos
protocolos.

La idea central es que los programas puedan acceder a cierta informacion alojada en otro
lugar distinto al que yo esté trabajando, es decir el poder tener solo la informacion util sin
tener que pedir autorizacion a los proveedores de la informacion.

El espiritu que tienen los servicios web es que quien lo produce es independiente de la
aplicacion que lo use, esto quiere decir que un proveedor de servicio, oferta un servicio
definiendo su interfaz y definiendo la funcionalidad del servicio. El cliente del servicio se
conecta a su aplicacion, y por medio de cierto cédigo que entregue el proveedor el cual
contiene la conexion a lo que este nos desea entregar y asi podemos rescatar lo que sea
necesario para nosotros.

Registro de servicios

Buscar Publicar

Suministrador de

Solicitante de servicios |<«———Enlazar— .
servicios

Figura 2.1: Arquitectura de un sistema orientado a servicios



2.1 Arquitectura de los Servicios Web

Al momento de examinar la arquitectura que poseen los servicios web, se puede ver de 2
formas, una mirando los roles que poseen los actores dentro de este y la otra es observando los
protocolos que nos entrega.

Los roles podemos resumirlos de la siguiente forma: Proveedor — Deposito — Cliente,
este pequefio esquema puede ser resumido de la siguiente forma:

e Proveedor del servicio: Es quien me ofrece el servicio y este lo tiene alojado en una
plataforma para poder rescatarlo.

e Deposito: Es el registro de descripciones donde se consulta, el proveedor publica sus
servicios en este, mientras que el cliente o solicitante encuentra los servicios.

e Cliente: Es el solicitante del servicio, la persona, empresa, etc. Que desea utilizar el
servicio, y este lo hace a través de la aplicacion que entrega el proveedor de este.

La pila de protocolos para servicios web (Web Service Protocol Stack) es un conjunto de
protocolos que se utilizan para definir, localizar, implementar y hacer que interactten los
servicios web; estos se pueden dividir en 4 areas:

e Servicio de transporte (Service transport): Es la capa que se preocupa de
transportar el mensaje entre las aplicaciones de red, esta capa influye con los
protocolos: HTTP, SMTP, FTP, y los protocolos méas actuales como es el BEEP
(Blocks Extensive Exchange Protocol).

e Mensajeria XML (Messaging XML): Es la capa encargada de codificar el mensaje
en un formato estandar, este formato es el XML, asi cualquiera pueda entender lo que
se quiera entregar, en la actualidad esta incluye protocolos como SOAP, XML-RPC,
REST.

e Descripcion del servicio (Service description): Esta capa es utilizada para describir la
interfaz publica de un servicio web especifico. Usualmente se utiliza el formato de
interfaz Web Service Description Language (WSDL).

e Descubrimiento de servicios (Service discovery): Esta capa centraliza los servicios
en un registro comun tal que los servicios web de la red puedan publicar su
localizacion y descripcion, esta hace que sea mas facil descubrir que servicios se
encuentran disponibles en la red. En la actualidad, comunmente se utiliza la API
Universal Description Discovery and Integration (UDDI).

En la actualidad se utilizan protocolos definidos recientemente como son:

e Lenguaje de Ejecucion de Procesos de Negocio con Servicios Web ( Business
Process Execution Language): Este consiste en un lenguaje basado en XML,
disefiado para el control centralizado de la invocacion de diferentes servicios web, con
cierta logica de negocio afiadida que ayuda a la programacion en gran escala
(programming in the large). Antes de su estandarizacion se denominaba BPEL4WS.



El formato del mensaje que nos entrega el servicio web es conocido como SOAP; lo que
hace este formato es simplificar el acceso a los objetos, permitiendo que las aplicaciones
puedan invocar métodos, objetos, funciones, las cuales residen en sistemas remotos.

SOAP es un protocolo el cual define como dos objetos en diferentes procesos por medio
del intercambio de datos XML pueden comunicarse.

Capa 4 UDDI
(Descubrimiento del Servicio)

Capa 3
WSDL (Descripcion del Servicio)

Capa 2
Mensajeria XML (XML, SOAP)

Capa 1
Transporte (HTTP, SMTP, FTP)

Figura 2.2: Protocolo de Pila de Servicios Web.

2.2 Tecnologias
2.2.1 Tecnologia J2EE (Java 2 Enterprise Edition)

Para poder hablar sobre tecnologias java relacionadas con servicios web es necesario
referirse a Glassfish y Tomcat, son 2 de los mas grandes tipos de servidores relacionados con
los servicios web.

2.2.1.1 Glassfish

Los servicios Web son aplicaciones basadas en web de uso abierto, basado en XML
estandares y protocolos de transporte para el intercambio de datos con los clientes. Los
servicios Web son desarrollados utilizando la tecnologia Java AP y las herramientas ofrecidas
por un sistema integrado de servicios Web de pila llamado Metro, Cada release de Metro es
probado en el ultimo release estable disponible de Glassfish bajo JDK5 y JDK®6, bajo
Linux/solaris/windows. El Metro de pila consta de JAX-WS, JAXB, y WSIT, le permiten
crear e implementar servicios web seguros, fiables y transaccionales, interoperables y clientes.
El Metro de pila es parte del Proyecto Planeta y como parte de GlassFish, Java Platform,
Enterprise Edition (Java EE), y parcialmente en Java Platform, Standard Edition (Java SE).
GlassFish 'y Java EE también apoyan el legado de JAX-RPC API

Proyecto GlassFish sustituye a la de Java Web Services Developer Pack, para
proporcionar nuevos servicios web entre las distintas versiones de la Sun Java System
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Application Server, actualmente ya estd en su version 3, pero todavia vale la pena revisar
como funciona la JAX-RPC, aunque ya no se utilice mucho.

Servicios web de Java son una de las principales caracteristicas nuevas en la plataforma
J2EE 1.4, que cuenta con versiones de algunos de los APIs que Sun Microsystems en libertad
como parte del paquete de Java Web Services Developer's en 2002. La siguiente figura
muestra las API de los diversos servicios web (representada por las zonas sombreadas) y como
se integran:

¢SAAJ (SOAP con Attachments API for Java): proporciona una interfaz de
programacion directa con el protocolo SOAP. Se utilizan para el manejo de protocolo
de bajo nivel y se omiten la construccion de sus propios mensajes SOAP.

¢WSDL: Como se describié anteriormente, WSDL es un vocabulario XML que se
utiliza para describir la interfaz proporcionada por un servicio web. Tanto J2EE 1.4 y
JWSDP apoyar el uso de WSDL 1.1 para especificar las interfaces de servicio.

¢ JAXM: SAAJ ofrece un servicio basico de mensajeria SOAP, pero esta carece de
algunas caracteristicas requeridas por las aplicaciones mas avanzadas. EI APl Java para
XML Messaging (JAXM), que es una capa en la parte superior de SOAP, proporciona
algunas funciones adicionales que muchos desarrolladores serd de gran utilidad,
incluyendo la mensajeria asincrona, el apoyo a los perfiles de enrutamiento eb XML y
WS-Routing, y una instalacion se limita a retransmitir mensajes que no se ha entregado
correctamente la primera vez que envio. Una implementacién de referencia de JAXM,
esta disponible en el JWSDP, pero no se adopté formalmente como parte de la
plataforma J2EE 1.4.

¢JAXR: El API Java para XML basado en los registros (JAXR) proporciona una
interfaz para los registros UDDI y ebXML. A pesar de esta API puede ser utilizado por
cualquier aplicacién, lo més probable es que sea de utilidad para desarrolladores que
deseen crear herramientas que permiten un facil acceso a los registros o de ofrecer
busquedas personalizadas. JAXR permite tanto la publicacion de informacién con los
registros y recuperacion de informacion. (Topley, June 2003).

¢ JAX-RPC: Para la mayoria de los desarrolladores, el APl Java para RPC basado en
XML (JAX-RPC) es el servicio web mas importantes de la API en la plataforma J2EE
1.4 (y en el JWSDP). JAX-RPC proporciona una manera relativamente simple para
acceder a los servicios web utilizando un lenguaje de programacion Java construye,
con lo que todo el blindaje subyacente SOAP y XML-basada en la infraestructura de
los que no quieren ver.

2.2.1.2 Tomcat

Tomcat es un servidor web con soporte de servlets y JSPs. Tomcat no es un servidor de
aplicaciones, como JBoss 0 JOnAS. Incluye el compilador Jasper, que compila JSPs
convirtiéndolas en servlets. EI motor de servilets de Tomcat a menudo se presenta en
combinacion con el servidor web Apache.



Tomcat puede funcionar como servidor web por si mismo. Cuando comenzd existié la
percepcion de que el uso de Tomcat de forma autonoma era sélo recomendable para entornos
de desarrollo y entornos con requisitos minimos de velocidad y gestion de transacciones. Hoy
en dia ya no existe esa percepcién y es usado como servidor web autbnomo en entornos con
alto nivel de tréfico y alta disponibilidad.

Dado que fue escrito en Java, funciona en cualquier sistema operativo que disponga de
la maquina virtual Java.

La jerarquia de directorios de instalacion de Tomcat incluye:

e bin - arranque, cierre, y otros scripts y ejecutables.

e common - clases comunes que pueden utilizar Catalina y las aplicaciones web.

e conf - ficheros XML y los correspondientes DTD para la configuracion de Tomcat.
elogs - logs de Catalina y de las aplicaciones.

e server - clases utilizadas solamente por Catalina.

eshared - clases compartidas por todas las aplicaciones web.

e webapps - directorio que contiene las aplicaciones web.

ework - almacenamiento temporal de ficheros y directorios.

2.2.1.3 Glassfish v/s Tomcat

Como bien sabemos en todo lo que tiene que ver con nuestras vidas hay cosas que tienen
sus puntos a favor y sus puntos en contra a continuacion veremos un cuadro comparativo el
cual nos muestra las diferencias que existe entre el uso de Glassfish y Tomcat.
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Tabla 2.1: Comparacién Glassfish con Tomcat.

Escalabilidad ok Si
Dependencia de la inyeccién no Si

Entidades OpenJPA mejoradas de forma
automatica

Configurar misma webapp de forma diferente

Cada host tiene su propio despliegue dir si no

Cada host puede escuchar en un puerto diferente ok si




2.2.2 Tecnologia .NET

La tecnologia .NET es una de las més grandes dentro del marco de la creacion de
servicios web, su propuesta es ofrecer una manera rapida y econémica, a la vez que segura y
robusta, de desarrollar aplicaciones, permitiendo una integracion mas rapida y agil entre
empresas y un acceso mas simple y universal a todo tipo de informacion desde cualquier tipo
de dispositivo.

Desde este punto de vista .NET es una tecnologia que evoluciona hacia el mercado de
los servicios web y las herramientas que nos facilita estan orientadas hacia poder realizar
proyectos, aplicaciones, sistemas de manera de poder integrar, y evolucionar hacia el mundo
de poder extraer cualquier informacion desde cualquier dispositivo en cualquier momento, y
con esto .Net nos ofrece varios componentes para poder enfrentarnos a esto.

2.2.2.1 Componentes .NET

e Clientes Inteligentes: Son dispositivos muy variados. Lo que los hace inteligentes es su
capacidad para hacer uso de servicios Web. Pueden ser Computadoras de Bolsillo, PC,
Notebooks, Teléfonos Inteligentes, Handhelds e incluso consolas de juegos como
Xbox.

e Servidores: Proveen de la infraestructura para implementar el modelo de computacion
distribuida en Internet. Son sistemas operativos y de aplicacion.

e Servicios Web basados en XML: Son los blogues de construccion de la tercera
generacion de Internet. Permiten a las aplicaciones compartir datos y estan basados en
XML.

e Herramientas de desarrollo: Visual Studio .NET y el .NET Framework. Ambos
permiten al desarrollador hacer servicios Web basados en XML ademas de otro tipo de
aplicaciones. EI .NET Framework viene incorporado directamente en la nueva linea de
sistemas operativos Windows .NET. Para los dispositivos moviles se Ilama .NET
Compact Framework.

2.2.2.2 Framework .NET

NET Compact Framework permite hacer uso de los servicios Web en dispositivos
moviles. Debido a que es un subconjunto del .NET Framework comparte el mismo modelo de
programacion y herramientas de desarrollo de aplicaciones haciendo posible que los
desarrolladores transfieran sus conocimientos existentes al desarrollo de aplicaciones moviles.

Los componentes del .NET Framework nos dan la base para construir las aplicaciones
Web, los servicios Web y cualquier otra aplicacion dentro de Visual Studio .NET. Ahora que
tenemos una vision general del .NET Framework, vamos a estudiar que funcién cumplen las
partes que lo componen.
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Cuando se crea una aplicacion Windows en algun lenguaje compatible con la plataforma
NET, puede utilizar cualquiera de los servicios que la biblioteca de clases de .NET provee.
Por ejemplo: Se puede usar las clases para hacer ventanas que tengan distintos tipos de
controles. Cuando compila la aplicacion, se crea un cédigo intermedio llamado MSIL. Este
codigo es independiente de la plataforma de hardware. Una vez compilado, el ejecutor de
lenguaje comudn administra la ejecucion de la aplicacion.

Servicios de Programacion

Marco de Trabajo .NET

Libreria de Clases

Aplicaciones
Visual Basic
=
g k:
s 2 5 a
3 a @ o i
E 5 o] = Cadigo de
Aplicaciones C++ 3 i z g Plataforma
= m 3
@ - NET
o D
a
B
-
y Maquina
Aplicaciones C# Compiladora de
Lenguaje JIT
Lenguaje Comun al Tiempo de Ejecucion
Recopllacion de
codigo fuente de
MSIL

Figura 2.3: Funcionamiento Framework .NET

El componente principal de .NET, que se encuentra en la capa mas baja de su modelo de
capas, es el Common language runtime (CLR), o méaquina virtual comdn. Se trata de un
programa, que se puede ejecutar, en principio, en cualquier sistema operativo, y que provee de
una serie de servicios que se pueden usar desde diferentes lenguajes de programacion. Esta
maquina virtual se ha liberado, aunque de forma limitada, dando lugar a Rotor, una
implementacién de fuente compartida, y de la cual existen versiones para Windows, BSD.

Los ejecutables CLR, estan escritos en un lenguaje denominado MSIL (Microsoft
intermediate language), similar al Java bytecode; en principio, cualquier programa escrito en
MSIL puede ejecutarse en cualquier sistema operativo donde funcione un CLR; el formato de
esos ficheros se denomina portable executable PE. Ademas, el fichero ejecutable contiene
metadatos, que informan sobre las funciones y tipos que implementan. Pero el concepto de
ejecutable va un poco mas alla: en .NET se usan ensamblajes (assemblies), que pueden incluir
partes de codigo, datos, codigos de seguridad, y todo lo necesario para convertirlo en codigo
movil y fiable (en el sentido de que esté firmado por alguien), que se pueda mover por la
Internet.

Las librerias de clases bases, nos entregan funcionalidades bésicas para nuestro sistema
como entrada y salida, manipulacion de cadenas, administracion de la seguridad,
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comunicaciones de red, administracion de subprocesos y de texto, etc. Existen varias clases
que son de utilidad segun lo que uno quiera implementar por ejemplo existen clases que sirven
para la creacion y utilizacion de SQL; y las que son Utiles para nosotros es la clase entre otras
son las clases XML que permiten la manipulaciéon de datos XML, asi como la basqueda y
traduccion de XML. Las clases de Microsoft ASP.NET admiten el desarrollo de aplicaciones
Web y servicios Web XML.

VB.NET C++ C# PERL

LENGUAJE DE ESPECIFICACION COMUN (CLS)

INTERFAZ

SERVICIOS WEB USUARIO

IWNSIA

L3N 01IanLs

DATA Y XML

BIBLIOTECA DE CLASES BASE

LENGUAJE DE EJECUCION COMUN (CLR)

Figura 2.4: Componentes de Microsoft .NET

NET Framework fue disefiado desde un principio con soporte para servicios Web XML,
un modelo para computacion distribuida en mdaltiples ambientes basados en protocolos
estandar como XML, SOAP y HTTP. Los servicios Web XML pueden ser usados para
integrar aplicaciones gque se ejecutan en diferentes plataformas, o para proporcionar software
como un servicio. Con el .NET Framework, una aplicacion puede ser transformada en un
servicio Web XML con solamente una simple linea de cédigo
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3 Desarrollo en Dispositivos Maviles

Hoy en dia, existe una gran necesidad de acceso a la informacion en cualquier momento
y en cualquier lugar. Es para estos casos surge la necesidad de utilizar algun dispositivo mavil
que permita, a partir de alguna aplicacion, acceder a los datos que requiera el usuario. Sin
embargo, los distintos modelos y variedades de dispositivos moviles que existen en la
actualidad en el mercado, generalmente no pueden cumplir con los requisitos impuestos por
las aplicaciones que se desarrollan para este tipo de equipos (tecnologias de posicionamiento,
captura de imagen, visualizacién 3D, reproduccion multimedia, etc.). Para trabajar en un
entorno limitado como este, es necesario llegar a un compromiso entre la funcionalidad a
desarrollar, tamafio del dispositivo y el grado de autonomia del dispositivo movil.

Los dispositivos mdviles son equipos con algunas capacidades de procesamiento, con
una conexion a la red intermitente o permanente (dependiendo del equipo), memoria limitada
y disefiados para cumplir cierta funcionalidad, la mayoria de ellos pueden ser llevados en los
bolsillos y algunos se integran con otros para aumentar las funcionalidades.

Otras caracteristicas que tienen los dispositivos moviles que los diferencian de los
equipos de escritorio son la funcionalidad limitada, no necesariamente extensibles ni
actualizables, tienen un ciclo de vida mas corto, son menos complicados de manejar, no
requieren de un usuario experto y es facil de aprender de manejar.

3.1 Tipos de dispositivos
3.1.1 PDA

Este tipo de dispositivos son asistentes personales digitales, involucran algunas
caracteristicas como el acceso a Internet, email, procesadores de textos sencillos, agenda,
calendario, y una gran variedad de aplicaciones de negocios o de esparcimiento.

Figura 3.1: Ejemplo de PDA
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3.1.2 Smart Phones

Son conocidos también como dispositivos de convergencia, esto es porque unen el
mundo de la telefonia celular convencional y el mundo de los equipos computacionales de
mano. Ademés de recibir y realizar llamadas, mandar SMS o guardar contactos; también
cumplen funciones de una PDA, con algunas limitaciones de memoria y pantalla por el
tamafo que tienen estos tipos de dispositivos. Estos equipos contienen funciones integradas
importantes, como el soporte de aplicaciones Java, sincronizacion con computadores de
escritorio, camara digital, reproduccion de musica en formato MP3, conexion via bluetooth,
reproduccion de video, etc.
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Figura 3.2: Ejemplos de Smart Phones
3.1.3 Pocket PC

Son computadores de bolsillo que tienen un sistema operativo mas complejo, tienen un
mayor poder de procesamiento y una mayor memoria y ofrecen caracteristicas mas avanzadas.
Hay una gran variedad de aplicaciones disponibles para estos equipos, desde juegos hasta
aplicaciones comerciales de negocio.

Figura 3.3: Ejemplo de Pocket PC
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3.2 Sistemas Operativos Moviles
3.2.1 Symbian

Este sistema operativo es el mas utilizado, estd instalado en mayor numero de
dispositivos moviles en la actualidad, sobre todo teléfonos moviles. Fue producto de una
alianza de una gran variedad de empresas de telefonia celular (entre las que se encuentra
Nokia, Samsung, Sony Erickson, etc.). Cuenta con distintas interfaces de usuario o
plataformas, entre las cuales estan S60, UIQ y MOAP.
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Options Back

Figura 3.4: Interfaz Symbian
3.2.2 Windows Phone

Anteriormente llamado Windows Mobile, es el sistema operativo de la empresa
Microsoft para dispositivos moviles. Es el que tiene mayor difusion en el mercado de las PDA,
se basa en el nucleo del sistema operativo Windows CEy cuenta con un conjunto de
aplicaciones basicas utilizando las API de Microsoft Windows. Esta disefiado para ser similar
a las versiones de escritorio de Windows estéticamente.

Figura 3.5: Interfaz Windows Phone
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3.2.3 Palm OS

Este sistema operativo fue desarrollado por la empresa Palm para sus PDA, algunas de
las aplicaciones disponibles son libreta de direcciones, calculadora, calendario, registro de
gastos, libreta de notas, tareas. Ademas, los equipos que llevan este sistema operativo traen
puertos infrarrojos, bluetooth, entre otros elementos.
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Figura 3.6: Interfaz Palm OS

3.2.4 Android

Es un sistema operativo, orientado para dispositivos moviles, basado en una version
modificada del nucleo Linux. Desarrollado inicialmente por Android Inc (después comprada
por Google). Ultimamente, este sistema ha evolucionado de gran manera, colocandose en los

primeros lugares.

Figura 3.7: Interfaz Android
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3.2510S

Es el sistema operativo de los dispositivos de la marca Apple (iPhone, iPod, iPad),
estos tipos de dispositivos son muy populares, abarcan buena parte del mercado.

Figura 3.8: Interfaz iOS

3.3 Limitantes del desarrollo

Como se menciond anteriormente, los dispositivos moviles requieren de aplicaciones
bien eficientes, o sea, que no malgasten los limitados recursos que tienen este tipo de equipos.

Segun [4] y [7], las capacidades de rendimiento de los dispositivos varian dependiendo
del equipo, todos tienen una capacidad de almacenamiento y procesamiento limitados, ademas
otras de las limitaciones que tienen son el ancho de banda, intermitencia en la comunicacion y
latencia alta.

También, es necesario tener en cuenta la duracién de la bateria del dispositivo. Utilizar
de manera excesiva operaciones de calculo, graficos, sonidos, conexiones a la red, etc., puede
limitar el uso del dispositivo, o sea, agota muy rapidamente la bateria del equipo.

En lo que concierne al disefio de la interfaz en un dispositivo mdvil, se debe tener en
cuenta que las pantallas de estos no son iguales que la de un computador de escritorio comun y
corriente. Es por esto que se debe desarrollar una aplicacion que no llene la pantalla de
elementos, pues se podria saturar visualmente.

En resumen, desarrollar en este tipo de dispositivos es quizas mas complicado que
desarrollar una aplicacion de escritorio 0 una pagina web. Se debe tener en cuenta una serie de
limitantes que dificultan la libertad de desarrollo.
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3.4 Servicios Web en Dispositivos Maviles

Los dispositivos moviles van obteniendo cada vez mas cabida dentro de la gente, van
aumentando sus funcionalidades y sus capacidades, y también ha tenido un fuerte crecimiento
el acceso a internet a través de estos equipos. Es por esto que se han creado nuevas
oportunidades en el desarrollo de servicios orientados a ambitos maviles.

Los inicios de la web en estos equipos se debieron principalmente al creciente
desarrollo de los navegadores web especialmente disefiados para un entorno movil. Estos
tienen la capacidad de navegar y acceder a distintas paginas web con la movilidad que
entregan estos dispositivos.

Los servicios web son una evolucién de la navegacion web comun y estética, con estos
los contenidos son méas dinamicos, haciendo que la navegacién sea similar a la que entrega un
computador de escritorio, notebook o netbook.

Generalmente, los desarrollos web se realizan apoyandose en la plataforma, también se
basan en la capacidad de computo que tengan los equipos y en las ventajas de despliegue que
se pueden obtener en un computador comun y corriente. EI desarrollo en dispositivos méviles,
como dice en [9], no debe considerar como base los elementos anteriormente nombrados, sino
que, tomar en cuenta que los usuarios de tecnologia mévil no toman la misma atencién que
cuando trabajan en un computador de escritorio. Ademas, cuando se desarrollan servicios se
parte con la premisa que el usuario siempre estara conectado a la red, sin embargo en estos
dispositivos esto no siempre asi, la conexion es intermitente.

El acceso a la informacion y servicios desde un equipo movil, se realiza en un corto
tiempo de acceso a la red, limitandose a utilizar el servicio al cual desean acceder.

La infraestructura necesaria para los servicios mdviles se divide en 3 partes: el
dispositivo, el proveedor de la infraestructura tecnoldgica y el proveedor de servicios. El
dispositivo mdvil consta de las distintas aplicaciones para interactuar con distintos tipos de
informacion (personal, de negocio, etc.), conectividad a red y captura de informacion
contextual del usuario (fotografia, video, datos de distintos tipos). El proveedor de
infraestructura tecnoldgica es el que entrega los medios necesarios de comunicacion,
administrativos y transaccionales para que los equipos mdviles y los proveedores de servicios
puedan comunicarse. Estos Gltimos son aquellos que por medio de la red proveen servicios a
los cuales los usuarios desean ocupar.

El servicio de internet mévil ha permitido el crecimiento y el desarrollo de los servicios
web que se pueden acceder hoy en dia. Sin embargo, ain no se puede aprovechar
completamente las capacidades y ventajas que entregan los medios mdviles en conjunto con
los servicios web, principalmente a las diversas plataformas de desarrollo y publicacion de
servicios propietarios existentes, porque no existe consenso al respecto.
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3.4.1 Arquitectura de los Servicios Web Moviles

La arquitectura de servicios web para dispositivos mdviles se basa en los siguientes
componentes:

e Los dispositivos
e Operadores Telefénicos (estan dentro del proveedor de infraestructura).
e Los usuario que interactian con los servicios web

La comunicacion se realiza utilizando protocolos estandar, Esta interfaz de
comunicacion puede ser directa con otros dispositivos, con los operadores telefonicos o a
través de internet. Los distintos operadores y prestadores de servicios se benefician de la
interoperabilidad que se obtiene de la intercomunicacion basada en protocolos estandares. Es
por esto que se han creado interfaces unificadas para comunicar y administrar diferentes
plataformas moviles en comun. De esta forma se han desarrollado nuevos servicios que
pueden ser ofrecidos en dispositivos moviles que no son celulares, por medio de WIFI o
WLAN.

Se pueden encontrar factores importantes en cada uno de los componentes de esta
arquitectura, estos en conjunto permiten a las tecnologias de servicios web tradicionales
entregar servicios que podrian ser usados en ambientes moviles.

3.5 Tecnologias asociadas

Para el desarrollo una aplicacion en un dispositivo movil, existen dos grandes opciones
para poder trabajar, una de ellas es la que entrega Sun con su lenguaje Java a través de su
version movil (J2ME), y la otra es la que entrega Microsoft con una version compacta del
framework .NET (.NET Compact Framework).

3.5.1 J2ME (Java 2 Mobile Edition)

Es un conjunto de tecnologias y especificaciones disefiadas para desarrollar aplicaciones
en dispositivos moviles. J2ME utiliza parte de las caracteristicas de J2SE (edicién Estandar)
pero adaptadas a aparatos como celulares, radios, etc. Segun [3], este ambiente de desarrollo
proporciona soporte a una gran variedad de dispositivos con diferentes capacidades, una
arquitectura que puede ser optimizada en espacios pequefios y ademas conectividad a redes a
través de un rango de capacidades y servicios. También esta enfocado en dispositivos que
puedan ser altamente personalizados, a menudo usados por una sola persona y esta destinado a
aprovechar el maximo las capacidades y restricciones Unicas de cada dispositivo.

J2ME tiene una estructura modular, esto es asi para que se pueda adaptar a las distintas
caracteristicas que tienen los dispositivos moviles. Ademas, utiliza una versién mas liviana de
la Maquina Virtual de Java (JVM), es la KVM (Kilo Virtual Machine).
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3.5.1.1 Arquitectura J2ME

La arquitectura de J2ME se divide en varios componentes, como se ve en la Figura 3.9.
Por un lado, existen una serie de maquinas virtuales Java con diferentes requisitos, cada una
para diferentes tipos de pequefios dispositivos. También uno de los componentes importantes
son las configuraciones, estas son un conjunto basicas orientadas a conformar el corazén de
las implementaciones para dispositivos de caracteristicas especificas. Existen 2
configuraciones definidas en J2ME: Connected Limited Device Configuration (CLDC)
enfocada a dispositivos con restricciones de procesamiento y memoria, y Connected Device
Configuration (CDC) enfocada a dispositivos con mé&s recursos. Por ultimo, existen los
perfiles, que son unas bibliotecas Java de clases especificas orientadas a implementar
funcionalidades de mas alto nivel para familias especificas de dispositivos. En resumen, un
entorno de ejecucion determinado de J2ME estd compuesto de una seleccién de maguina
virtual, configuracion, perfil y paquetes opcionales.

Aplicacion

RMI Profile Personal Profile

PDA Profile MID Profile

Foundation Profile

CDC CLDC

Sistema Operativo

Dispositivos Hardware

Figura 3.9: Diagrama Arquitectura de J2ME

e Maquinas Virtuales: Una maquina virtual de Java se encarga de interpretar un codigo
intermedio (bytecode) de los programas Java precompilados a cédigo maquina
ejecutable por la plataforma, realizar las llamadas al sistema operativo y observar las
reglas de seguridad y correccion de cédigo definidas para el lenguaje Java. Con esto,
un programa Java es completamente independiente del hardware o del sistema
operativo en donde se trabaje.

Las implementaciones tradicionales de la maquina virtual son muy pesadas, en cuanto
a memoria ocupada y requerimientos de hardware. J2ME define varias maquinas
virtuales de referencia adecuadas a los dispositivos eléctricos mdviles. Cada una de las
configuraciones nombradas anteriormente requiere de su maquina virtual, para la
configuracién CLDC, estd la KVM y para la configuracion CDC, esta la CVM.
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O KVM: es la maquina virtual mas pequefia desarrollada por Sun y esta orientada
a dispositivos con bajas capacidades de computacionales y de memoria, esta
escrita en lenguaje C y fue disefiada para ser pequefia, con una carga de
memoria entre los 40Kb y los 80Kb (dependiendo de la plataforma y de las
opciones de compilacion), con una alta portabilidad, modulable y lo mas
completa y rapida posible y sin sacrificar caracteristicas para las que fue
disefiada.

O CVM: es la maquina virtual de referencia para la configuracion CDC. Esta
orientada a dispositivos con procesadores de 32 bits de gama alta y en torno a 2
Mb o mas de memoria RAM. Algunas de las caracteristicas de CVM son:
sistema de memoria avanzado, recolector de basura modularizado, tiempo de
espera bajo para el recolector, portabilidad, rapida sincronizacion, etc.

Configuraciones: Una configuracion es el conjunto minimo de APl Java que permiten
desarrollar aplicaciones para un conjunto de dispositivos. En una configuracion se
especifican 3 elementos basicos:

o Un conjunto de caracteristicas del lenguaje Java
o Un conjunto de caracteristicas de la Maquina Virtual de Java
o Un conjunto soportado de librerias Java y de API

El primer paso de hacer relevante la tecnologia J2ME para un rango de diferentes tipos
de dispositivos fue primeramente organizarlos en configuraciones. Existen 2 tipos de
configuraciones en J2ME: CLDC, orientada a dispositivos con limitaciones
computacionales y de memoria; y CDC, orientada a dispositivos con no tantas
limitaciones.

o CLDC (Configuracion de dispositivos limitados con conexion): esta
configuracién estd orientada a dispositivos dotados de conexién y con
limitaciones en cuanto a capacidad grafica, computo y memoria. Algunas de
estas limitaciones o restricciones vienen dadas por el uso de la KVM, es
necesaria esta maquina virtual debido a su tamafio pequefio. Los dispositivos
que utilicen esta configuracion deben cumplir con los siguientes
requerimientos:

= Disponer entre 160 Kb y 512 Kb de memoria total disponible.

= Como minimo se debe disponer de 128 Kb de memoria no volatil para la
Maquina Virtual Java y las bibliotecas CLDC, y 32 Kb de memoria
volatil para la Maqguina Virtual en tiempo de ejecucion.

=  Procesador de 16 o 32 bits con al menos 25 Mhz de velocidad.

= Ofrecer bajo consumo, debido a que estos dispositivos trabajan con
suministro de energia limitado, normalmente baterias.
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Tener conexién a algun tipo de red, normalmente sin cable, con
conexion intermitente y ancho de banda limitado (unos 9600 bps).

Las librerias que estan incluidas en CLDC son:

java.io: clases y paquetes estandar de E/S. Subconjunto de J2SE.

java.lang: clases e interfaces de la Maquina Virtual. Subconjunto. de
J2SE.

java.util: clases, interfaces y utilidades estandar. Subconjunto. de J2SE.

javax.microedition.io: clases e interfaces de conexion genérica CLDC.

o CDC (Configuracion con dispositivos con conexion): esta configuracion esta
orientada a dispositivos con cierta capacidad computacional y de memoria.
Estos dispositivos deben tener las siguientes capacidades:

Procesador de 32 bits.

Disponer de 2 Mb o méas de memoria total, incluyendo memoria RAM y
ROM.

Poseer la funcionalidad completa de la Méquina Virtual Java2.

Conectividad a algun tipo de red.

Las librerias que estan incluidas en esta configuracion son:

java.io: clases e interfaces estandar de E/S.
java.lang: clases basicas del lenguaje.
java.lang.ref: clases de referencia.
java.lang.reflect: clases e interfaces de reflection.
java.math: paquete de matematicas.

java.net: clases e interfaces de red.

java.security: clases e interfaces de seguridad
java.security.cert: clases de certificados de seguridad.
java.text: paquete de texto.

java.util: clases de utilidades estandar.
java.util.jar: clases y utilidades para archivos JAR.

java.util.zip: clases y utilidades para archivos ZIP y comprimidos.
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= javax.microedition.io: clases e interfaces para conexién genérica CDC.

Perfiles: Una determinada configuracion no se encarga del mantenimiento del ciclo de
vida de la aplicacion, interfaces de wusuario o0 manejo de eventos. Estas
responsabilidades son de los perfiles.

Un perfil es un conjunto de bibliotecas Java de clases especificas orientadas a
implementar funcionalidades de mas alto nivel para familias especificas de
dispositivos, o sea, identifica un grupo de equipos por la funcionalidad que
proporcionan y el tipo de aplicaciones que se ejecutaran en ellos.

El perfil establece unas APIs que definen las caracteristicas de un dispositivo,
mientras que la configuracién hace lo propio con una familia de ellos. Esto hace que a
la hora de construir una aplicacion se cuente tanto con las APIs del perfil como de la
configuracién. Tenemos que tener en cuenta que un perfil siempre se construye sobre
una configuracion determinada. De este modo, podemos pensar en un perfil como un
conjunto de APIs que dotan a una configuracion de funcionalidad especifica.

Al igual que lo que pasaba con las configuraciones y la maquina virtual que ocupaban
cada uno, también hay perfiles especificos para cada configuracion. Para CLDC estan:
PDA Profile y MIDP (Mobile Information Device Profile). Para CDC, los perfiles son:
Fundation Profile, Personal Profile y RMI Profile

o MIDP (Mobile Information Device Profile): Es el perfil més utilizado en la
configuracién CLDC, permite el desarrollo de aplicaciones con las siguientes
funcionalidades:

» |nterfaz de usuario sencilla, adaptada a moviles
= Persistencia basica

= Conexion por red

= Sonido

= Este perfil estd orientado a dispositivos que tengan las siguientes
caracteristicas:

= Dispositivos con reducida capacidad computacional.
= Conectividad limitada (9600 bps).

= Capacidad grafica muy reducida (minimo display de 96x54
pixelmonocromo).

= Entrada de datos alfanumérica reducida.
= 128 Kb de memoria no volatil para componentes MIDP.

= 8 Kb de memoria no volatil para datos persistentes de aplicaciones.
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= 32 Kb de memoria volétil en tiempo de ejecucion para la pila Java.

3.5.1.2 MIDlets

Las aplicaciones que se realizan con MIDP con la configuracion CLDC reciben el
nombre de MIDlet, es disefiada para ser ejecutada en un dispositivo movil. Son muy parecidos
a los applets de Java, en lo que concierne a los estados de ejecucion de estos.

Los MIDlets pasan por diferentes transiciones, esto se ve reflejado en la Figura 3.10,
cuando es creado queda en estado “pausado”, después dependiendo de lo que haga el usuario,
puede pasar a estado “Activo” o “Destruido”.

[

uevoMidlet()

destroyApp()

pauseApp() startApp()

destroyApp()

Figura 3.10: Estados de un MIDlet
3.5.2 .NET Compact Framework

NET CF es una version del framework de .NET que fue disefiado para la version movil
del sistema operativo Windows. A través del IDE Visual Studio, utilizando diversas
herramientas y este entorno de trabajo, se pueden crear, generar, depurar e implementar
aplicaciones que se ejecutaran en dispositivos moviles.

Las bibliotecas que contiene este framework provienen de la version ampliada de este,
pero con ciertas modificaciones (no son exactamente iguales), ademas utilizan bibliotecas de
clases propias para el desarrollo movil.

Para entender el funcionamiento de este entorno de trabajo, se requiere conocer la
version ampliada, .NET Framework.

3.5.2.1 .NET Framework para Moviles

Dentro del Framework de .NET, se pueden distinguir distintos niveles dentro de su
arquitectura. Es una infraestructura sobre la cual se retine un conjunto de lenguajes y servicios
que simplifican enormemente el desarrollo de aplicaciones. Mediante esta herramienta se
ofrece un entorno de ejecucion altamente distribuido, que permite crear aplicaciones robustas
y escalables.

26



Este Framework fue construido para cumplir los siguientes objetivos:

Proporcionar un entorno coherente de programacion orientada a objetos.

Basar toda la comunicacion en estandares siendo mas facil integrar aplicaciones.
Soportar multiples lenguajes de programacion y aunque cada lenguaje tiene sus
caracteristicas propias, es posible desarrollar cualquier tipo de aplicacion con
cualquiera de estos lenguajes.

Resolver los conflictos de version.

Garantizar la ejecucion segura del cddigo, incluyendo el cddigo generado por
desconocidos o terceras partes.

Basar toda la comunicacion en estandares del sector para asegurar que el codigo de
NET Framework se puede integrar con otros tipos de codigo.

Esta arquitectura estd compuesta, como se ve en la Figura 3.10, por los siguientes

elementos: Conjunto de lenguajes de programacion, Common Language Specification (CLS),
Microsoft Intermediate Language (MSIL), Biblioteca de Clases del Framework .NET. (BCL)
y Common Language Runtime (CLR).

Lenguajes de programacion: En la actualidad, .NET soporta cerca de 30 lenguajes de
programacion, entre los que estan: C, C#, C++, Visual Basic, J#, Perl, Python, Cobol,
etc.

El codigo fuente, sin importar el lenguaje en que esté desarrollado, es traducido
al MSIL (Microsoft Intermediate Language), similar a lo que se hace con Java y
los bytecode. Esta traduccion del cédigo se hace basandose en el Common Language
Specification (CLS).

CLS: Conjunto de reglas que han de seguir las definiciones de tipos que se hagan
usando un determinado lenguaje gestionado si se desea que sean accesibles desde
cualquier otro lenguaje gestionado.

MSIL: es un lenguaje de un nivel de abstraccion mayor que el de la mayoria de los
cédigos maquina de las computadoras existentes, incluye instrucciones que permiten
trabajar directamente con objetos (crearlos, destruirlos, inicializarlos, llamar a métodos
virtuales, entre otros), tablas y excepciones (lanzarlas, capturarlas y tratarlas).

Biblioteca de clases: es un conjunto de clases, codificada en MSIL, y esta formada por
cientos de tipos de datos que permiten acceder a los servicios ofrecidos por el CLR.

CLR: Es responsable de administrar la ejecucion del cddigo en tiempo de ejecucion y
proporciona servicios basicos como compilacion, administracion de memoria y de
subprocesos, ejecucién de codigo, cumplimiento de seguridad de tipos y comprobacién
de la seguridad de cadigo.

Para los dispositivos mdviles existe una version reducida del CLR, para que se pueda

ejecutar en un entorno limitado, como el de este tipo de equipo.
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4 Sistema de Consulta de Productos de Supermercados

La industria de los supermercados mueve aproximadamente al afio mas de US$ 9.500
millones en Chile. El grueso de la torta se la llevan cuatro cadenas: Cencosud, D&S, Unimarc
y Southern Cross-, que concentran el 92% de las ventas. No cabe la menor duda de que es un
mercado para los desarrolladores de software que es bastante atractivo. Poder generar sistemas
de manejo de inventarios, compras online, entre otras, son el gran desafio para los que trabajan
en la industria de software.

El trabajo de titulo que se refleja en este informe, consiste en la realizacion de un
sistema para dispositivos maéviles que entrega informacién detallada sobre distintos productos
de las diferentes cadenas de supermercados de la zona (Valparaiso, Vifia del Mar), ademas, el
sistema tiene una version Web que realiza las mismas funcionalidades. Esta informacién sera
utilizada para la comparacion entre las distintas cadenas, y con esto el usuario sabe cual es la
variacion de precios entre marcas y entre las distintas entidades consultadas.

Existen distintas cadenas de supermercados en esta zona, sin embargo, para la
realizacion del sistema, se tomaran como referencia solo los supermercados de dos grandes
conglomerados: Cencosud y D&S. Estos dos concentran alrededor del 60 % del mercado con
los supermercados Lider, Santa Isabel y Jumbo.

La informacion de los productos es simulada para que se llegue a ser lo més cercano a la
realidad, ya que no se puede tener acceso a las bases de datos de los supermercados. El
dispositivo mavil obtiene la informacién mediante la utilizacion de Servicios Web. Como fue
descrito mas profundamente anteriormente, un servicio Web es una infraestructura,
independiente del lenguaje y plataforma, que permite la comunicacion entre distintos tipos de
aplicaciones. La informacion que entregara consiste en: descripcion del producto, marcas,
precio normal y de oferta, cantidad de stock en cada lugar, y recomendacion de ddénde
comprar. Esta Informacion se generara a partir de distintos filtros de busqueda.

Para mantener la informacion de las bases de datos de los productos de los
supermercados, la aplicacion Web tiene un perfil que permite realizar la mantencién de la
informacién de los productos, precios, stock.

Para optimizar el proceso de busqueda, el sistema tiene un sistema de correccion
ortografica. El usuario puede escribir lo que estd buscando y el sistema automaticamente
arregla la palabra, si es que esta mal escrita.

El sistema permite obtener informacion tanto de un solo producto como de una canasta
de productos, asi el usuario puede visualizar cual es el mejor lugar para la compra de los
productos. Como primera aproximacion a una canasta de productos, se testautilizando como
base la canasta familiar que utiliza el Instituto Nacional de Estadisticas para calcular el IPC.
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4.1 Definicidén de Funcionalidades

4.1.1 Introduccion

Esta seccion ha sido desarrollada en base al estandar IEEE/ANSI 830 y tiene como objetivo
crear un documento el cual contenga los requisitos funcionales y no funcionales del sistema, ademas
del alcance para poder delimitar de la mejor manera lo que el sistema puede hacer, y para que personas
esta dirigido.

4.1.2 ldentificacion de usuarios participantes

En este sistema se identifican los siguientes usuarios:
Administrador: Encargado de administrar las base de datos de los productos.

Usuario: Cualquier persona que pueda tener acceso a un mévil con acceso a Internet - Wifi

4.1.3 Catalogo de Requisitos del Sistema

El objetivo de la especificacién es definir en forma clara, precisa, completa y verificable todas
las funcionalidades y restricciones del sistema que se desea construir. Esta documentacion esta sujeta a
revisiones por el grupo de usuarios gue se recogeran por medio de sucesivas versiones del documento,
hasta alcanzar su aprobacion por parte de la administracion y del grupo de usuarios participantes. Una
vez aprobado, servira de base al equipo para la construccion del sistema. Esta especificacion se ha
realizado de acuerdo al estandar “IEEE Recomended Practice for Software Requirements
Specifications (IEEE/ANSI 830-1993)”, y se basa en las entrevistas realizadas a los usuarios
participantes y el estudio de la documentacidn existente en la empresa.

e Objetivos y Alcance del Sistema

El objetivo del trabajo de titulo es desarrollar un sistema de consulta de informacion de
productos de cadenas comerciales, mediante la utilizacion de dispositivos mdviles y de servicios Web.

Debido al creciente uso de los dispositivos moviles en las personas de la quinta region de Chile,
es que surge la intencion de crear un sistema el cual pueda darle una utilidad mayor al uso de estos, la
idea es crear un sistema de consulta de precios de supermercados esto se realizara creando lista de
productos la cual contenga lo que se desea comprar, el sistema nos arrojara la suma los precios de la
lista creada, mostrando los precios de los distintos supermercados dentro de la base de datos, para darle
una mayor utilidad al sistema se creara una parte web, la cual ademas de tener las mismas
funcionalidades del dispositivo maévil, servird para la gestion de los productos de los supermercados, el
sistema sera realizado por estudiantes de Ultimo semestre de la carrera de Ingenieria de Ejecucion en
Informatica de la Pontificia Universidad Catélica De Valparaiso
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e Descripcion General

Esta seccion nos presenta una descripcion general del sistema con el fin de conocer las
funciones que debe soportar, los datos asociados, las restricciones impuestas y cualquier otro factor que
pueda influir en la construccién del mismo.

Las funciones que debe realizar el sistema se pueden agrupar de la siguiente manera:

o Consultar Producto: El usuario podré conocer la informacion del producto, su precio
en cada local comercial que se vende.

o Gestionar Lista de Productos: El usuario podréa construir su lista de productos, los
que el usuario desee comprar.

o Gestion De Producto: El administrador podra gestionar todo lo que tenga que ver con
los productos que se van a tener en venta

o Gestion de Promociones: El administrador podra definir promociones para ciertos
dias en ciertos tipos de productos, en los supermercados seleccionados, y la promocion se
realiza en %

. Gestion Lista Predeterminadas: EI administrador podra crear listas, las cuales el
usuario podré revisarlas en ver lista.

e Requisitos funcionales:

e  Dispositivo Mavil

Tabla 4.1: Funcionalidad Iniciar Sesién

Introduccion Permite hacer una autentificacion del usuario, no todas las
personas pueden tener acceso al sistema.

Entrada Nombre de Usuario + contrasefa

Proceso Comprobar si los datos ingresados se encuentran registrados en
el sistema, si es asi, guardar el nombre de usuario en la variable
de sesion del sistema.

Salida Ingreso sistema o mensaje de error
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Tabla 4.2: Funcionalidad Consulta informacion producto

Introduccion El usuario podra solicitar informacion de un producto en
especifico, a partir de distintos filtros de busqueda.

Entrada Tipo de busqueda + palabra a buscar + supermercados en donde
buscar
Proceso Comprobar que la palabra ingresada estd bien escrita,

posteriormente, busca en el sistema la palabra corregida (o con
la original, si es que no modificada).

Salida Lista de productos encontrados o mensaje de error

Tabla 4.3: Funcionalidad Crear listas de producto

Introduccion Se podra crear una lista de productos, con esa lista podra
realizar una consulta entre los distintos supermercados.

Entrada Nombre de la lista a crear + codigo + productos seleccionados

Proceso El sistema generard la lista completa de productos ordenada por
nombre, con esto el usuario podra seleccionar los productos que
necesite. Para que el sistema guarde la lista con sus
detalles(productos), debe corroborar que el cédigo no se repite
Si no se repite, guardard la informacion

Salida Lista creada o no creada + Suma del precio de los productos
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Tabla 4.4: Funcionalidad Consulta informacion de lista de productos

Introduccion A partir de la lista de productos creada por el usuario, el
sistema generara los precios de cada producto y el total en los
distintos supermercados de la zona. Asi el cliente podra ver la
diferencia de precios entre las distintas entidades.

Entrada Seleccionar lista de producto

Proceso En primer lugar, se busca toda la informacion de la lista, a
partir de eso, se rescatan todos los detalles de la lista y la
informacion de cada producto.

Salida Productos de la lista y detalle de cada producto

Tabla 4.5: Funcionalidad Calcular total de compra

Introduccion Permite generar el total de la canasta seleccionada por el
usuario.

Entrada Seleccionar lista de producto

Proceso Se buscan todos los detalles de la lista seleccionada, a partir de

esta informacién se rescata la informacion de cada producto.
Con esta Gltima informacién se debe realizar la suma de precios
por cada supermercado.

Salida Precio total por supermercado
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e Sistema Web

Introduccion

Tabla 4.6: Funcionalidad Crear listas de productos

Se podra crear una lista de productos, con esa lista podra
realizar una consulta entre los distintos supermercados.

Entrada

Nombre de la lista a crear + cédigo + productos seleccionados
+ Cantidad por producto

Proceso

El sistema generara la lista completa de productos ordenada por
nombre, podra filtrar los productos, con esto el usuario
seleccionard los productos que necesite. Para que el sistema
guarde la lista con sus detalles (productos), debe corroborar que
el codigo no se repite. Si no se repite, guardara la informacion.

Salida

Lista creada o no creada + Suma del precio de los productos

Introduccion

Tabla 4.7: Funcionalidad Modificar listas existentes

Podra realizar modificaciones en sus listas, cambiar productos,
agregar nuevos, etc.

Entrada Seleccionar lista de productos + seleccion de elementos
modificables(nombre de lista, productos a ingresar o sacar)
Proceso Se modifica los datos de la lista (si es que son cambiado) y se
actualizan los detalles, agregando o sacando datos de productos.
Salida Lista modificada.
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Tabla 4.8: Funcionalidad Gestidn de productos (Agregar)

Introduccion Contiene los distintos mantenedores de los productos, o sea,
permite agregar, modificar y eliminar los elementos de los
supermercados.

Entrada Nombre producto + codigo + detalles + marca + tipo + stock +

precio por supermercado

Proceso Comprobar que el codigo ingresado no se repita y que el
usuario haya llenado todos los campos del formulario. Si todo
lo anterior esté correcto, entonces se registra el nuevo producto.

Salida Producto agregado 0 no

Tabla 4.9: Funcionalidad Gestion de productos (Modificar)

Introduccion Contiene los distintos mantenedores de los productos, o sea,
permite agregar, modificar y eliminar los elementos de los
supermercados.

Entrada Selecciona Producto y datos a modificar

Proceso Comprobar que el codigo ingresado no se repita, en el caso de

que se modifique el codigo. Si estd correcto, entonces se
registra la modificacion

Salida Lista modificada o no modificada
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Tabla 4.10: Funcionalidad Modificacién de precios

Introduccion

Podra modificar los precios de uno o mas productos, esta
modificacion se puede hacer en un supermercado 0 en varios,
dependiendo de lo que requiera el usuario.

Entrada Productos + precio o porcentaje a modificar

Proceso Busca los productos seleccionados, se registran las
modificaciones.

Salida Productos con precio nuevo

Introduccion

Tabla 4.11: Funcionalidad Gestién Promociones

El administrador podra definir promociones para ciertos dias en
ciertos tipos de productos, en los supermercados seleccionados, y la
promocion se realiza en %

Entrada Tipo + supermercado + porcentaje + dia

Proceso Se realizan los cambios de las promociones en los dias y
productos seleccionados

Salida Se resta el porcentaje a la lista de productos si es que tiene

productos con promociones
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Tabla 4.12: Funcionalidad Gestion Lista Predeterminada

Introduccion El administrador podréd crear listas, las cuales el usuario podra
revisarlas en ver lista

Entrada Nombre de la lista a crear + cédigo + productos seleccionados
+ Cantidad por producto

Proceso El sistema generara la lista completa de productos ordenada por
nombre, podra filtrar los productos, con esto el usuario
seleccionarad los productos que necesite. Para que el sistema
guarde la lista con sus detalles (productos), debe corroborar que
el codigo no se repite. Si no se repite, guardara la informacion

Salida Lista creada o no creada + Suma del precio de los productos

4.1.4 Requisitos No Funcionales

Los requerimientos no funcionales tienen que ver con caracteristicas que de una u otra forma
puedan limitar el sistema, como por ejemplo, el rendimiento (entiempoy espacio), interfaces de
usuario, fiabilidad (robustez del sistema, disponibilidad de equipo), mantenimiento, seguridad,
portabilidad, estandares, etc.

e Perfiles de Usuario

En primer lugar, el sistema interactuara con dos tipos de usuarios o perfiles, cada uno de estos
podra realizar distintas funciones dentro del software:

° Perfil 1: Usuario Comun

Podra consultar productos (precio, marca, etc.) y administrar sus listas de productos a
través de la interfaz madvil y web del sistema.

° Perfil 2: Administrador

Este perfil podré controlar la informacion de los productos, o sea, a través de la interfaz web del
sistema, podra llevar a cabo operaciones de insercion, modificacion y eliminacién de productos.
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e Requisitos tecnoldgicos

° Sistema movil

El movil debe contar con conexion a Internet ya sea wifi 0 3g para asi poder conectarse
con los Servicios Web y asi rescatar la informacién guardad en las bases de datos. Ademas, debe tener
instalada la maquina virtual de java ya que el sistema movil esta realizado en dicho lenguaje.

° Sistema Web

Se debe tener instalado cualquier navegador Web en cualquier sistema operativo con interfaz
gréfica, el computador debe tener conexion a Internet ya sea wifi o lan.

e Interfaz

La interfaz de la parte maévil del sistema, contara de distintos menus y formularios ordenados,
gue permitiran el acceso a las distintas funcionalidades del sistema.

El sistema web contara con un sistema de autentificacion, esto permitira hacer la distincion
entre los distintos perfiles de usuario que podran interactuar con el software.

e Disponibilidad

El dispositivo movil debe contar con distintas herramientas para que el sistema esté disponible
a toda hora, o sea, es necesario tener conexion a internet y la méquina virtual de Java para poder
ejecutar de forma correcta el software.

Por el lado del servidor, este debe estar siempre en linea para poder realizar las distintas
operaciones, ya sea a través de la interfaz movil o de la interfaz web. Dado que se simularan 3 bases de
datos distintas para representar la informacién de 3 supermercados, si se llegara a caer una de las bases
de datos, el usuario podra consultar informacién de los otros 2 supermercados que se mantienen en
linea hasta que se pueda reponer el sistema que se ¢

e Seguridad

El sistema constara con una funcién de autentificacion de usuario, esta funcién se realizara a
través de la peticion de un nombre de usuario (0 Rut de la persona) y una contrasefia. Esta contrasefia
sera codificada a través de algin algoritmo de encriptacion. Este sistema ayudara a diferenciar los
distintos perfiles de usuario y permitird tener un acceso restringido a la informacion que entregue el
sistema.
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4.2 Analisis Del Problema

4.2.1 Casos de Uso

Como se mencion6 anteriormente, este trabajo de titulo consta de dos partes: un
sistema para dispositivos moviles, un sistema Web que realizara las mismas funcionalidades
que el programa movil, y ademas tendra funcionalidades de soporte a los sistemas anteriores.
Cada uno de estos, requieren de una arquitectura compleja que se conectaran para generar un
sistema completo, ademas cada uno de estos contienen distintas funcionalidades, estas son
vistas por el usuario y otras son ocultas.

En la imagen 4.1, se puede apreciar las principales funcionalidades que debe tener el
sistema, mas adelante se especificaran a traves de los casos de uso narrativos extendidos.

Caso De Uso Alto Nivel

Gestién De Producto

—_
Gestion de Promociones
Gestion de Listas Predeterminadas

Consultar Productos

Usuario Administrador

Gestionar Listas de Prod

1

Figura 4.1: Caso de Uso Alto Nivel del Sistema

Las imagenes 4.2, 4.3, 4.4, 4.5, 4.6 explican el funcionamiento mas detallado de cada
caso de uso. Los procedimientos detallados en estos diagramas son los que se desarrollaron en
las primeras iteraciones para especificar los requerimientos necesarios para el sistema.

Gestionar Lista De Productos

Calcular Total
% - Seleccionar Productos

A,<€é§<{end>>‘/ T
L~ <<extend>> <<indude>>,
Consultar Lista Producto ).z o Buscar Producto
fteeealt 2 2 2
v Jriertieeos <<iodudexy LA
/ ok _,-"’<<lndude>> Buscar Lista Producto
L7 S i =2 W
<<indude>>
R { Crear Lista producto shacss e
,.«’"'- <<indude>>
Usuario SRR

Figura 4.2: Caso de Uso Gestionar Lista De Productos
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Figura 4.4: Caso de Uso Gestionar Productos




Gestion de Listas Predeterminadas

Seleccionar Productos
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Administrador

Figura 4.5: Caso de Uso Gestion de Listas Predeterminadas

Gestion de Promociones

,-" <<extend>>
gt <<indude>>
e e S

T

Administrador L

:
- D
<<extend>> ~ma -=H

Figura 4.6: Caso de Uso Gestion Promociones

En el diagrama de caso de uso de alto nivel, se definen los distintos actores que van a
interactuar con el sistema a desarrollar. Como se ve en la imagen 4.1, son 2 los actores que se
identifican en este sistema: uno de ellos es el usuario comun y corriente, que a través de su
dispositivo o del sistema web pueda acceder a las funcionalidades que salen en la imagen y
que seran descritas con mayor detalle mas adelante; el otro actor interactta con el sistema web
que administra la informacion sobre los productos.

4.2.2 Caso de uso narrativo extendido

En primer lugar, desde la tabla 4.13 hasta la tabla 4.16 entregan una primera
descripcion de los casos de uso, propdsito, el actor que interactta con él, etc.
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Tabla 4.13: Descripcion caso de uso narrativo extendido N° 1.

Actor(s): Usuario
Proposito: Saber informacion del producto
Tipo: Principal, esencial.

Referencias Cruzadas:

Descripcion:

El usuario podra conocer la informacion
del producto, su precio en cada local
comercial que se vende, esta parte del
sistema es tanto para la parte moévil como
para la parte web.

Tabla 4.14: Descripcion caso de uso narrativo extendido N° 2.

Actor(s): Administrador
Propésito: Agregar, eliminar, modificar los productos
Tipo: Principal, esencial.

Referencias Cruzadas:

Descripcion: El administrador podra gestionar todo lo que
tenga que ver con los productos que se van a
tener en venta

Tabla 4.15: Descripcion caso de uso narrativo extendido N° 3.

Actor(s): Administrador

Proposito: Mostrar un documento

Tipo: Principal, esencial.

Referencias Cruzadas:

Descripcion:

Nos muestra un reporte el cual contiene
informacion pertinente para la empresa




Tabla 4.16: Descripcion caso de uso narrativo extendido N° 4.

Actor(s): Usuario
Proposito: Armar lista de productos
Tipo: Principal, esencial.

Referencias Cruzadas:

Descripcion: El usuario podra construir su lista de
productos, los que el usuario desee
comprar, esta parte del sistema
corresponde para la parte movil y también
para la parte web.

En las siguientes tablas, se detallan los distintos funcionamientos que se desencadenan
a partir de alguna accion que realiza el actor con alguno de los casos de uso nombrados
anteriormente.

Tabla 4.17: Tabla de caso de uso narrativo extendido N° 1.

ACTORES RESPUESTA DEL SISTEMA
1. El usuario ingresara a la opcion lista de 2. El sistema retorna las siguientes opciones:
productos.
1. Crear Lista de Productos.
2. Modificar Lista de Productos.
3. Consultar Lista de Productos.
4. Salir de Lista de Productos.
3. El usuario Selecciona: 4. 1. pasa al paso 5
1. Crear Lista de Productos. 2. pasa al paso 8
2. Modificar Lista de Productos. 3. pasa al paso 13
3. Consultar Lista de Productos. 4. pasa al paso 18
4. Salir de Lista de Productos.
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6. 1. El usuario selecciona los productos. 7. 1. Muestra los distintos supermercados con la

) suma total de los precios de los productos.
2. Salir

9. Selecciona una lista de productos 10. Muestra los productos dentro de la lista
Puede:
1. Agregar Producto

2. Eliminar Producto

_ 13. Muestra las listas de productos creadas

16. El usuario elige la opcion calcular total 17. Muestra los distintos supermercados con la
suma total de los precios de los productos.

Tabla 4.18: Tabla de Curso alternativo N° 1.

7. 2. vuelve al menu principal

12. 2. Muestra los productos que tiene la lista.

14. Muestra los distintos supermercados con la
suma total de los precios de los productos.




Tabla 4.19: Tabla caso de uso narrativo extendido N° 2.

ACTORES RESPUESTA DEL SISTEMA

3. El usuario Selecciona: 4. 1. pasa al paso 5
1. Agregar Productos. 2. pasa al paso 8
2. Modificar Productos. 3. pasa al paso 12
3. Eliminar Productos. 4. pasa al paso 18
4. Salir de Gestionar Productos.

6. El usuario ingresa todos los datos pedidos 7. El producto es ingresado

9. El usuario selecciona producto a modificar | 10. Muestra los campos que puede modificar del

producto

12. Muestra los productos ingresados o, buscar
algln producto especifico

15. Sale del gestionar producto
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4.2.3 Andlisis de Riesgos

Para administrar un proyecto software se requiere que se tengan en cuenta que existen
riesgos que podrian afectar el éxito del proceso. Por lo tanto, es necesario establecer
estrategias de riesgo proactivas. Para lograr esto se realizaron estudios constantes a riesgos
potenciales, valorando su probabilidad y su impacto para establecer una prioridad segun su
importancia.

Lo més importante es identificar los riesgos criticos, ya que estos podrian hacer el
proyecto inviable. Si encontramos un riesgo de este tipo y no podemos hallar una forma de
mitigarlo o un plan de emergencia para contenerlo, debemos de considerar el abandono del
proyecto.

En esta seccidn se intentara prever algunos de los riesgos mas importantes a los cuales se
pueda ver enfrentado el sistema. Dependiendo de su probabilidad de ocurrencia e impacto, se
desarrollaran los debidos planes de mitigacion y contingencia.

-

Tabla 4.20: Riesgo N° 1.

Probabilidad | Moderado.

Efectos Tolerable.

Plan Incentivar trabajos en grupo y fijar objetivos a corto plazo.
Mitigacion

Plan Ninguno.

Contingencia

Tabla 4.21: Riesgo N° 2.

Probabilidad | Critico.

Efectos Serio

Plan Realizacion de una carta Gantt con las tareas minuciosamente divididas y
Mitigacion resaltar las fechas criticas.

Plan Incrementar la asignacion de horas hombres a las tareas del proyecto.
Contingencia
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Tabla 4.22: Riesgo N° 3.

Probabilidad | Baja.

Efectos Tolerable

Plan Elegir la tecnologia de desarrollo en conjunto.
Mitigacion

Plan Establecer tecnologias conocidas.
Contingencia

Tabla 4.23: Riesgo N° 4.

Probabilidad | Moderado.

Efectos Serio

Plan Investigar la tecnologia con la cual se desarrollara el proyecto lo antes posible.
Mitigacion

Plan Aumentar la asignacion de horas hombres para la investigacion de las
Contingencia | tecnologias.

Tabla 4.24: Riesgo N° 5.

Probabilidad | Alta.

Efectos Serio

Plan Se debe realizar un analisis detallado de las técnicas de optimizacion
Mitigacion disponibles.

Plan Se vuelve a iterar sobre la fase de construccion y pruebas del sistema para
Contingencia | obtener mejores resultados.




Tabla 4.25: Riesgo N° 6.

Probabilidad | Moderada.

Efectos Tolerable.

Plan Se estudia la compatibilidad de las bases de datos y los servicios web con las
Mitigacion herramientas de desarrollo a utilizar en el proyecto.

Plan Ninguno
Contingencia

4.2.4 Factibilidad

Todo trabajo de cualquier tipo, requiere de un estudio previo que entregue informacién
con respecto a la viabilidad del proyecto, o sea si es posible la realizacion de este o no. Para
esto existen distintos tipos de analisis de factibilidad, a continuacién se describiran 4 tipos:
factibilidad técnica, econdmica, operacional y legal.

e Factibilidad Técnica

Para realizar este trabajo se dispone de distintas herramientas, o sea, se tiene para llevar
a cabo variados recursos, tanto de software, hardware, tecnoldgicos, etc. Esto no quiere decir
que se posee recursos ilimitados, al contrario, todo proyecto, cualquiera sea su rubro tiene
recursos bien limitados.

Para la primera etapa del proceso, se dispone de los laboratorios que nos entrega la
universidad y ademas de los equipos que poseen cada integrante. Con estos equipos se podra
llevar a cabo la investigacion de las tecnologias que se ocuparan durante el desarrollo del
trabajo. Ademas se utilizara los dispositivos moviles que entrega la universidad al alumnado
para el desarrollo de aplicaciones.

Para el proceso de desarrollo e implementacion del sistema, el mercado consta de 2
entornos de desarrollo, tanto en dispositivos moviles y servicios web. Dado que una de estas
plataformas, en su version completa, es comercial; se utilizara el entorno de desarrollo Java
(J2ME y J2EE). Para desarrollar en esta plataforma, se utilizara Netbeans IDE 6.8, el cual no
tiene ningun costo y cuentan con una gran variedad de herramientas para el desarrollo movil
(Sun Wireless Toolkit) y de servicios web (Glass Fish y Apache Tomcat).

e Factibilidad Econdmica

Este proyecto tiene un caracter académico, por ende no es comercial ni menos para el
uso empresarial, por lo tanto no se requiere un analisis sobre este tema. Sin embargo, se puede
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revisar los costos de las herramientas y equipos que se podrian utilizar en el desarrollo del
proyecto.

Las herramientas que se utilizaran son de acceso gratuito, no es necesario pagar para
utilizarlas; sin embargo, se pensd en alguin momento utilizar Visual Studio 2008 para
desarrollar, tanto para la aplicacion movil como para los servicios web. Se deseché esta
posibilidad pues el costo de esta herramienta es muy elevado.

Si se considera el T.LR. el indicador de rentabilidad relativa del proyecto, por lo cual
cuando se hace una comparacién de tasas de rentabilidad interna de dos proyectos no tiene en
cuenta la posible diferencia en las dimensiones de los mismos. Una gran inversion con una
T.I.R. baja puede tener un V.A.N. superior a un proyecto con una inversién pequefia con una
T.L.R. elevada, en este caso no hay inversion inicial por lo que un estudio de este tipo no puede
realizarse.

A pesar que no hay inversion y no es necesario hacer calculos econémicos para ver la
factibilidad econdmica, se realizara una simulacion del anélisis. Para esto, se necesitan los
costos que conlleva la realizacion del sistema, el costo total del proyecto es la suma del costo
en hardware, en software, costo de las personas que van a trabajar en el proyecto. Las
cantidades que se nombran en la tabla 4.26.

Tabla 4.26: Costos Estimados

Hardware Se requiere de 2 computadores de | 2*$300.000=$600.000
escritorio  que  sirvan  como
servidores para la base de datos y $95000
para los servicios web. Ademas se
requiere de un dispositivo mdvil
para realizar la aplicacion, se
utilizara el Pocket PC Hp Ipaq Serie

Hx2400.
Software Office 2007 Standard $400.000
Visio 2007 $300.000
Project 2007 $550.000
Personas 2 desarrolladores que trabajan media | 2*10*$150.000

jornada durante 10 meses

Se estima que la duracion del proyecto es de 10 meses, comenzando en marzo del 2010
y termina en diciembre del mismo afio. El proyecto no genera beneficios econdmicos, sin
embargo podria generar ventajas comparativas para los supermercados que utilicen el sistema
y para las personas, que a través de su dispositivo, accedan a la aplicacion.
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e Factibilidad Operacional

Este analisis por finalidad evaluar si el equipo de desarrollo posee los conocimientos
y/o experiencia necesarios para desarrollar y operar respectivamente con las tecnologias de
informacidn, con que se desarrollara el sistema.

Los integrantes del equipo de desarrollo estan capacitados para entender, analizar y
utilizar las tecnologias y plataformas que se utilizaran para el proyecto. También, en el plan de
trabajo, se destind tiempo para la investigacion y aprendizaje sobre las tecnologias que se
ocuparan, metodologias, plataformas, etc.

e Factibilidad Legal

Para el desarrollo solo se utilizaran tecnologias que no infrinjan las leyes de derecho de
autor o de delitos informaticos, no se violara ninguna condicion de licencia. Ademas debido
al hecho de que este proyecto se realiza en dependencias de la Escuela de Informética de la
Pontificia Universidad Catolica de Valparaiso, y solo tiene fines académicos, se trabajara en lo
equipos de este cuenta los cuales cuentan con licencias.

Es muy importante considerar el no cometer algun delito en contra de la ley, como por
ejemplo el tener todas las licencias correspondientes en el caso de ocupar alguna tecnologia
que lo amerite. Pero en este caso se utilizaran tecnologias de cédigo abierto por lo cual no
habra que costear licencias y las licencias que entrega la universidad.

Para la factibilidad legal se consideré la legislacion actual respecto a delitos
informaticos en el pais, Ley N° 19223. Esta ley plantea 4 articulos, esto son:

o Articulo 1°.- El que maliciosamente destruya o inutilice un sistema de
tratamiento de informacion o sus partes o0 componentes, o impida, obstaculice o modifique su
funcionamiento, sufrira la pena de presidio menor en su grado medio a maximo.

Si como consecuencia de estas conductas se afectaren los datos contenidos en el
sistema, se aplicara la pena sefialada en el inciso anterior, en su grado maximo.

. Articulo 2°.- EIl que con el animo de apoderarse, usar o conocer indebidamente
de la informacién contenida en un sistema de tratamiento de la misma, lo intercepte, interfiera
0 acceda a él, seré castigado con presidio menor en su grado minimo a medio.

o Articulo 3°.- El que maliciosamente altere, dafie o destruya los datos
contenidos en un sistema de tratamiento de informacion, sera castigado con presidio menor en
su grado medio.

o Articulo 4°.- El que maliciosamente revele o difunda los datos contenidos en
un sistema de informacion, sufrird la pena de presidio menor en su grado medio. Si quien
incurre en estas conductas es el responsable del sistema de informacion, la pena se aumentara
en un grado.".
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4.3 Desarrollo de la Solucién

4.3.1 Diagrama de clases y Modelo Relacional de Datos

El diagrama de clases es un tipo de diagrama estatico que describe la estructura de
un sistema mostrando sus clases, atributos y las relaciones entre ellos. Los diagramas de clases
son utilizados durante el proceso de analisis y disefio de los sistemas, donde se crea el disefio
conceptual de la informacion que se manejard en el sistema, y los componentes que se
encargaran del funcionamiento y la relacién entre uno y otro. Como se va a utilizar un
paradigma orientado a objetos para desarrollar el sistema, se hace sumamente necesario

desarrollar este diagrama.

La version del diagrama de clases fue desarrollado pensando en el concepto de la
persistencia de datos, o sea, el disefio fue realizado para ser una fiel representacién de cémo va
a ser guarda la informacién en las bases de datos. La idea de este tipo de diagrama es entregar
una idea de las clases que van a ser instanciadas en el sistema durante la ejecucién de éste.

DetalleLista Lista
-CodigoProducto: String -Codigo: Integer
-Codigolista: Integer -Mombre: String
-Cantidad: Integer +IDUser: String
+getters() +getters()
+setters() i ) 1..% 1 +setters()
+getDetalleLista(): String +quardar(): Integer
+CrearDetalleLista{CodL, CodP, Cant): boolean +listaProductolser({user): String
+listaCompletaProducto(): String
+EliminarLista(): Integer
1% 1.
1
Usuario
1 -1D: Integer
-Mombre: String
Producto -apellido: String
: : -Rut: String
-Codigo: Strujg -Direccion: String
-Mombre: Strl_ng -Telefono: String
-Detalles: String -Email: String
-rv'!arca: §tring -Tipo: String
-Tipo: String -Username: String
-Stoc!« Integer -Password: String
-Precio: Integer
-Oferta: Double +getters()
+setters()
+getters() +iniciarSesion(): String
+setters()
+nuevoProducto(): Integer
+buscarProducto{codigos): String
+buscarProductoitipoBuscar, PalabraBuscar): String

Figura 4.7: Diagrama de clases de la logica
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DAODetalleLista DAOLista

+ingresar(codigo, nombre, iduser): Integer

+ingresar(codp, cod), cantidad): Integer +busquedaPorlsuariofiduser): ResultSet

+busquedalistas{codigo): ResultSet i +busquedaTotal(): ResultSet
1.,  [f
1
1
DAOProducto
DAOSesion

+Ingresar{codigo, nombre, detalles, marca, tipo)
+busquedaipalabra, tipo): ResultSet +validarLogin{user, pass)
+busquedaicodigo): ResultSet
+getCharacterDataFromElement(Element): String
+parseSpellCheck(stringxml): String

Figura 4.8: Diagrama de clases de acceso a datos

ServiciosProducto

ServiciosLogin

+buscar{palabra, Tipa): String

+ingresatProducto(codigop, nombre, detalles, marca, tipo): Integer

! 1
1y 2% Lk
ServiciosDetallesLista ServiciosLista
+buscar(codigo): String +ingresatLista{codigo, nombre, iduser): Integer
+ingresarDetallLista(codigop, codigol, cant, iduser): Integer | | # g |HlstaCompleta): String
i +listaPorUsuario{user): String

Figura 4.9: Diagrama de clases de los servicios web
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Producto
PK |CodigoP Detalle Lista Lista
_— PK,FK1 |CodigoP PK | CodigoL
Marca PIf.FI2; (Godigol. Nombre
Tipo . FK1 |IDUser
Stock Ceintidad Predeterminada
Precio
Oferta ¢
FK1 |idtipo
Nombre Usuario
PK | IDUser
Nombre
S Apellido
Tipo Rut
PK |idtipo 3’:;60'%
nombre Tipo
Username
4 Password
Promociones
PK |id
tipo
descuento
dia
FK1 |idtipo

Figura 4.10: Modelo Relacional

Como se aprecia en la imagen 4.7, el diagrama consta de 4 clases, en donde las clases
importantes dentro del sistema serian: Lista, detalleLista, Producto, Usuario. Los diagramas de
la ilustraciones 4.8 y 4.9 representan las clases de acceso a datos y los servicios web, todas
estas clases se implementan en capa de servidores.

En la imagen 4.10, se ve el modelo relacional de datos que sera implementado en las
bases de datos de los supermercados. Este modelo es igual al diagrama de clases de l6gica, por
ende al crear un objeto de una de estas clases, representa a una de las filas de la entidad del
modelo relacional correspondiente.

4.3.2 Diagramas de secuencia

En un diagrama de secuencia se ponen varios de los objetos instanciadas que forman
parte del programa y se realizan las Ilamadas, que se van haciendo entre los distintos,
elementos para realizar una tarea determinada. Ademas, este tipo de elementos muestran la
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mecanica de la interaccion entre los objetos con base en los tiempos, como se menciona en
[10].

Se debe realiza un diagrama de secuencia por cada caso de uso 0 para una parte de un
caso de uso, 0 sea, uno de los escenarios que son modelados en los casos de uso. Un escenario
es una ruta que puede tomar un caso de uso dependiendo de las acciones que se realizan por
parte de usuario o por parte del sistema.

En las imégenes 4.11 hasta la 4.20 modelan los siguientes escenarios:
e Usuario consulta informacion de un producto.

e Usuario crea una lista de productos.

e Un usuario consulta una de sus listas de productos.

¢ El usuario consulta un producto de una de sus listas

¢ El usuario elimina una lista de producto.

'_O p.: Producto <WSDLE» p.: DAOProducto

servicio ¢ servicioProducto

+ Usuario
) i
1

'Seleccionar Tipo de Busquedas,

T
|
'
|
|
1
'
|
'
'

' '
|
'
|
'
|
'
1
'
|
'
'

Repetir sequn
supermercados
seleccionados

Ingresar Palabra

Seleccionar Supermercados

String = buscarProducto(tipo,texto <DL Message>

String 1= buscar(tipo,texto)

.
:

.

1

1

|

;

.

:

:

;

:

:

;

:

:

.

1

1

.

:

:

;

:

» :
;

:

ResultSet ;= busqueda()

J

Respuesta ResultSet rs

=3
............................. Respuesta String xml

3 tring = parseSpeliCheck(String XMLRecords)
<<W3DL Message»

Resultado Busqueda :

Figura 4.11: Diagrama de secuencia consultar Producto
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|:Lista | |dl:detalelista| |p: Producto . ‘<<WSI.)L_>> . DAOProducto
servicio ¢ servicioProducto

(Usuarp  .Interfaz

iSeleccionar Lista ! ' ! ! ! |
: | Sting = getCodigoProducto E | ! I
: i =t 0 ! ' |Recorrer String ]
! {y Respuesta String : b |y lamar ;
: ™ T o i [ 1 :
; ! String := buscarArrayProducto(Array) L SDLMessage>> e :
i , ' . P String := buscarPorCodigos(Stringl]) ! oot
I ' ! ! ResultSet := busqueda(Codigo) !
: l . I Respuesta ResultSet

E » l I Respuesta String o :
l : Resuesta String <<WISDL Message>> ! ]
‘ L__] readXMLProductols(xml,ﬁpo) E E E j
e ] s e
* Lista Productos 1 : : : : :

Figura 4.14: Diagrama de secuencia ver producto lista
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|: Lista <<WSDL>> : DAOLista
servido ¢ servicioLista
: : Interfaz | '
 Usuario : ! !
| Seleccionar ista ! : :
= sethombre(nombre): void ! !

I
Ld

<<WSDL Message>»»

int := EliminarLista(nombre codigo)

E : int := Eliminar (nombre, codigo) o Detale de as listas
! ! se borra automaticamente
1 i por propiedad de la tabla
E i 7 - Respuesta int ’ de detalles
: : Respuesta int L']' il : " | (On Delete Cascade)
D ™ <<WSDLMessage>> ! 4
Resultado Operacion; 1 : '
Figura 4.15: Diagrama de secuencia eliminar lista
}_O . Producto <<WsDL>> o DAOProducto
Servido
: Administrador Interfaz E
Ingresar Datos i E
 Integer := nuevoProducto(String super) !

<<WSDL Message>»
bool := IngresarProducto(Datos Producto)

T
1 T
) |
| |
1 |
) |
1 '
| |
1 |
\ |
|
L : '
1 |
\ |

P ResultSet ;= Ingresar(Datos ProductoLD

T Respuesta ResultSet rs
Respuesta boal r

................................ <<WSDL Message > »

Resultado Integer result o

Producto Ingresado

e R

Figura 4.16: Diagrama de secuencia Agregar Producto
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_+ Administrador

O

: Producto _+ Servido

String : = buscarProductoFiltro(nom, tip

Interfaz
i Datos para busqueda _:
E iString : = buscarPorFiltra(prod, valor
; : Resuitado XML :
i : parseXML 5
i LlistadeProductos ! :

: DAOProducto

Resultado XML

Resultado XML

Figura 4.17: Diagrama de secuencia Agregar Modificar Producto

: Administrador

Seleccionar Producto

: Servicio

Producto Eliminado

int : = eliminarProducto(String cod)
e

String := busquedaFiIu'o(nom,tii)[EI

: DAOProducto

int : = eliminar(cod)

{ .............................
Resultado int

Figura 4.18: Diagrama de secuencia Eliminar Producto
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: Administrador

}—O : Producto

: Servicio

int := modificarPrecio(operacion,num,prod

Interfaz \
! Productos Seleccionados E E
" Selecdonar Operacion © | :
i Cantidad : !
i ! int := modificarPrecio(operacion,num,prod)
i Resultado int
I Productos Modificados

: Administrador

}—O : Producto

Interfaz

Ingresar Datos Modificados

Resultado int

: DAOProducto

int := cambiarPrecio(cod,oper,num) |
Lad

Resultado int

Figura 4.19: Diagrama de secuencia Modificar Precio

int := modificarProducto(Datos Producto)
I

Producto Modificado

int : = modificarProducto(Datos Producto) S

: Servido

Resultado int

R T ]

CCEEEP R

Resultado int

----- |

: DAOProducto

Integer : = modificar (Datos Producto)
L od

Resultado Integer

Figura 4.20: Diagrama de secuencia Modificar Producto
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4.3.3 Diagrama de Componentes

Los diagramas de componentes describen los elementos fisicos del sistema y sus
relaciones. Muestran las opciones de realizacion incluyendo codigo fuente, binario y
ejecutable.

Los componentes representan todos los tipos de elementos software que entran en la
fabricacion de aplicaciones informéticas. Pueden ser simples archivos, paquetes, bibliotecas
cargadas dinamicamente, etc.

Las relaciones de dependencia se utilizan en los diagramas de componentes para indicar
que un componente se refiere a los servicios ofrecidos por otro componente.

En el diagrama que aparece en la Figura 4.22, estan todos los componentes y sus
respectivas asociaciones. Ademas se puede apreciar que todos los componentes estan
agrupados en paquetes, por ende, las relaciones es entre paquetes.

1

Interfaz

[

Clase Logica

(|

Logica De Servicios \Web

.

Base De Datos

Figura 4.21: Diagrama de componentes del sistema
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P —
Interfaz

Conexion WS

Midlet java kemljar Servicios
» ServicioProducto_Stub.java " L
T g ServicioLogin.java g ServicioProducto.java

ServicioLogin_Stub WSDL
\ ey
\ B ServicioDetallelista.java
1 0 Servicolita_Stub WoL etiianl
§ gl e s > g Eﬁb
/
WSDL T

Légica

gpm TR g listajora ServicioDetalleLista_stub e
—
DetalleLista,java Usuario java DAO -
DAQUsuario.java DAOProducto.java P

¥

0

L R - Spell Check
DAOListajava DAODetalleLista,java

Figura 4.22: Diagrama de Componente Detallado

[T

4.3.4 Diagrama de Despliegue

El diagrama de despliegue, o de distribucion, muestran la disposicion fisica de los
distintos nodos que componen un sistema y el reparto de los componentes sobre dichos nodos

Un nodo es un elemento fisico que existe en tiempo de ejecucion y representa un
recurso computacional, que generalmente tiene algo de memoria y, a menudo, capacidad de
procesamiento.

Los nodos se utilizan para modelar la topologia del hardware sobre el que se ejecuta el
sistema. Representa tipicamente un procesador o un dispositivo sobre el que se pueden
desplegar los componentes.

En la Figura 4.23, se muestra un diagrama de despliegue que refleja como se
distribuyen los paquetes, que aparecen en el diagrama de componentes, entre los distintos
nodos que se identifican en el sistema.
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[ ]

Interfaz

B

Logica

Movil

1

TCP/IP

Conexion WS

ServidorExterno

Spell Check

Servidor

CPlIP

ServidorWeb
1 =]
Servicios DAO
2
ServidorBD
ED

Figura 4.23: Diagrama de Despliegue

62




4.3.5 Arquitectura

o0 7 B

Usuario Dispositivo
Movil

a
SH 8w 8w

Bases de Datos Cadenas

Comerciales
Usuario Sistema Web
& Servidor de aplicaciones

85

Administrador de informacion
Sistema Web

Figura 4.24: Diagrama Arquitectura.

La arquitectura del sistema se divide en 3 partes o capas: la primera capa sera la
interfaz entre en sistema y el usuario, o sea, el conjunto de Midlets que conformaran el sistema
movil y las paginas web del sistema online. La segunda capa se divide en dos, una parte la
conforman las clases que fueron mostradas anteriormente que contendran una parte de la
I6gica del sistema, la otra parte la forman los servicios web que estaran disponibles en la red,
estos realizaran otra parte de la l6gica. La ultima capa la conforma las bases de datos de las
cadenas comerciales. Estas bases de datos, como se menciond anteriormente, seran 3 distintas
y serén simuladas, ya que no se puede tener acceso a la informacion de los supermercados
reales.

4.3.6 Prototipo Desarrollado

e Sistema Movil

El prototipo que se mostrara a continuacion es el resultado de dos desarrollos o
incrementos. El primero de ellos mostraba como va a ser la navegabilidad del sistema a través
del dispositivo movil; y el segundo es un primer acercamiento al desarrollo de las
funcionalidades del sistema. La ultima version del sistema también tiene integrado los
servicios web para rescatar la informacion. El prototipo fue desarrollado utilizando la
tecnologia que entrega Java a traves de J2ME. Se utilizara de forma definitiva este lenguaje,

63



ya que permite una cierta portabilidad del sistema, 0 sea, se puede ocupar en distintos modelos
de dispositivos moviles.

Bienvenido

Daonde Compro?

£, ]

Hombre de Usuario
manolas

Contrasefna

|*******x|

Exit Ingresar

Figura 4.25: Pantalla de bienvenida del prototipo.

En la imagen 4.25, se observa la primera pantalla que muestra el sistema, esta pantalla
de bienvenida serd acompafiada de un sistema de autentificacion (login) que permitira la
identificacion del usuario que esta usando el programa.

La siguiente pantalla del sistema, que se muestra en la imagen 4.26, es el menu
principal que ofrece el sistema, se puede observar las distintas opciones del sistema. La opcion
“Nuevo Producto” sera desechada, pues el usuario no puede agregar nuevos productos al
sistema, fue desarrollada esta opcién en el prototipo para poder desarrollar de mejor forma las
otras funciones que si deben ir en el sistema movil.

Meni Principal

ruewo Producto
Caonsultar Producto
Listas de Productos

Salir

Figura 4.26: Menu principal.
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Al presionar en la primera opcion se despliega un formulario que permite al usuario
llenar con datos de un producto nuevo (imagen 4.27). Al presionar guardar, el sistema
mandard un mensaje de éxito o fracaso de la operacion.

Fatl AEC = B
Huevo Producto

Codigo
l |

Hombre

Detalles

Marca

Tipo

Supermercado Pider
Stock

Atras n Guardar

Figura 4.27: Formulario Opcién Nuevo Producto.

En la imagen 4.28 aparece un formulario para la blsqueda de un producto en
especifico, esta pantalla aparece cuando el usuario escoge la opcion “Consultar Producto”. Se

dispondra de 3 filtros de busqueda y ademéas se podra escoger el o los supermercados que
desea consultar.

|T il 3 B
Ment Productos

Tipo de Busqueda

OFor Codigo
_'Par Mombre
Crpar Tipo

Escriba aca

Supermercados
Pider
Tumba
Santa Jezakel

Atras Aceptar

Figura 4.28: Formulario Consulta de Producto.
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Si al realizar la consulta se encuentra un producto, este se mostrara de la forma que
sale en la imagen 4.29. Saldra toda la informacidn correspondiente a ese producto.

Fatl REC o e
Reszultado Busqueda

|Codigo 16812374 |

Hombre Gran Cereal Chocolate
Detalles Cont. Meto 5004
Marca Costa

Tipo Cereal

Supermercado Pider

Stock 10000

Precio 1200

Supermercado Tumbo

Stock 9450

Precio 1300

Supermercado Santa Jezabel
Stock 11000

Precio 1200

Atrds

Figura 4.29: Resultado de busqueda de producto.

Al ir al menu de listas se desplegara otro mend, el usuario podré en este prototipo crear
nuevas listas de productos y podra ver sus listas creadas anteriormente, como se aprecia en las
imagenes 4.30, 4.31, 4.32, 4.33 y 4.34.

ol AEC = B
Crear Lista de Productos

Hombre
Lista Mes Enerd |

Eliminar Lista

Codigo
100

Productos

¥ arraz Bangjuete Premium Grado 1

Flsalza de Tomate faliana Malloa

Flacsite Yegetal Merkat

FlGueso Rallada Dos Alamaos
Pimierta Megra Molida Gruesa
Alifio Completo Gourmet

HTea Cevylon Mildred Tea

HIFosforas Andes Hogar

FLucchetti Tres Ezpirales
Endulzante Liguido Daily Gotas

rﬂDetergente Rinzo Matic

| Fran Cereal Power Chocolate

Aras =alir Atras 2 Aceptar

Figura 4.30: Menu Listas de Productos Figura 4.31: Formulario de creacién de listas
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[Fatl AEC o ED
Calculo Precios

Precio Total Supermercado Pider 6100

Precio Total Supermercado Tumbao B520

Precio Total Supermercado Pider 6450

Lizta Mes Enero

Atrds

Atras

Salir

Figura 4.32: Calculo de precio total

o ED

Café Haiti Mezcla Ha
Mectar Watts Durazno
largarina Soprole Wix
Gran Cereal Power Chocolate
Detergente Rinzao Matic
Endulzante Liquido Daily Gaotas
Lucchetti Tres Ezpirales
Fostforos Andes Hogar

Tea Ceylon Mildred Tea

Alifio Completo Gourmet

Pirierta Megra Molida Gruesa
Gueso Ralado Dos Alamos
Acete Vegetal Merkat

Salza de Tomate taliana Malloa
Artoz Banguete Premium Grada 1

Atras

Figura 4.34: Productos de la lista seleccionada
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e Sistema Web

El sistema desarrollado para la version web, representa las mismas funcionalidades del
sistema movil, pero ademés contiene operaciones para el mantenimiento de los datos del
sistema. Fue desarrollado con la tecnologia ASP.NET, con hojas de estilo CSS y elementos
programados en Javascript.

Para el desarrollo de este prototipo, se penso en utilizar un division de la pantalla comun,
0 sea se distribuye en 3 partes, ademas esta siendo implementado pensando en que el sistema
debe funcionar en la mayoria de los navegadores Web que hoy existen en el mercado.

En la Figura 4.35 aparece la pantalla de inicio del sistema, hasta el momento solo
contiene el formulario para acceder al sistema y un botdn que servird para contactarse con el
administrador.

Donde Compro?

Nombre de Usuario:

Contrasefia:

Ingresar

En esta pagina, usted podra conocer los precios de los productos de 3 supermercados importantes de la zona, ademds podra crear listas de suministros, las cuales
podrd comparar entre las 3 tiendas.

Figura 4.35: Pantalla de inicio.

Al ingresar al sistema como un usuario comun, se desplegara un menu con todas las
opciones que puede utilizar (Figura 4.36). Ademas de contener las mismas funcionalidades
que el sistema mdvil (con mayor con mayores opciones), el usuario podra modificar sus listas,
ya sea agregando o eliminando productos (esta funcion se encuentra en “Ver Listas™).
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Bienvenido manolos|

Donde Compro?

X ConsultarProducto” |
En el modo usuario del sistema, podrd realizar las misma funciones que en movil. Puede acceder a las funcionalidades en el mend que se encuentra a la izquierda de fa
pantalla, o en los links que aparecen a continuacidn:

GearNvevalsta |

— @ Consultar Producto

Hminarlistas™ )
| —/ () \/cr s Listas
@ Crear Nueva Lista

© Eliminar Listas

Figura 4.36: Men0 Usuario.

En la imagen 4.37, aparece desplegada la opcion “Consultar Producto”, funciona de
similar forma que en la version movil del sistema.

b Donde Compro?
®

Bienvenido manolos|

) Consultar Producto

— aroz
" Eininarstas )

e/

Tipo de Busqueda:

Caédigo Nombre Detalles Marca Tipo Stock/Precio
100 CURRY ARROZ PREPARADO 210 G MIRAFLORES ARROZ
98 CHAMPINON ARROZ PREPARADO 210 G MIRAFLORES ARROZ @
99 CHAUFAN ARROZ PREPARADO 210 G MIRAFLORES ARROZ @
93 G1 LARGO-ANCHO GRADO 1, 1KG MIRAFLORES ARROZ @

Figura 4.37: Consultar Producto.

En la seccion Ver Listas (imagen 4.38), se mostraran todas las listas asociadas al
usuario que ingreso al sistema, ademas podréa ver los productos que contiene la lista (agregar o
eliminar productos también) y calcular el total de la lista por cada supermercado.
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“Geaoena st ) Listas del Usuario Promociones del dia

el Nombre Codigo Egttgl

Lista jueves 7564

© Lista n 9090
Carrete 2.0 75757
Lista Ruby 87878 ( Calcular |
Lista cena 123456
almuerzo jueves 234234
Lista mario 9947585
Cuxu 87273248 ( Caleuar
Otro carrete 98457694
Listas Predeterminadas del Sistema

Nombre Caodigo Egtt:'

Cumpleafios 123
Carrete 666 ( Calcular |

Figura 4.38: Ver mis listas.

Para crear una nueva lista (imagen 4.39), se realiza practicamente el mismo
procedimiento que en el sistema movil, con la excepcion de que el usuario podra ver el stock y
precio de cada producto y ademas ingresara la cantidad de cada producto, esta Gltima funcion
no se puede realizar en la version movil, solo puede realizar listas con productos unitarios.

) Crear Nueva Lista

\ VerMslisas )

Nombre Lista: |Lista Nueva

Cddigo(Solo nimeros): |1

Busqueda de Productos
Nombre Producto:

Tipo: |ARROZ [+
Selecdonar| Codigo Nombre Detalles Marca Tipo
CURRY ARROZ PREPARADO 210 G MIRAFLORES ARROZ

-n oo s o

- CHAUFAN ARROZ PREPARADO 210 G MIRAFLORES ARROZ
93 G1 LARGO-ANCHO GRADO 1, 1KG MIRAFLORES ARROZ
94 G2 LARGO-ANCHO GRADO 2, 1KG MIRAFLORES ARROZ
97 G2 LAM LARGO-ANCHO GRADO 2, 1KG MIRAFLORES ARROZ
302 LECHE CAALLT CALO ARROZ

Figura 4.39: Crear Lista.

Para eliminar lista solo debe seleccionar la o las lista que desea eliminar, esto se refleja
en la imagen 4.40.



Donde Compro?

( Gkt ) Eliminar Listas

N VerMslises )

CrearNuera sk )

Seleccionar Nombre Codigo Productos

 Hmimilst™ ) Mombre 0 0 tor
Nombre 1 1 Yer

: Nombre 2 Z Yer
@) 8) Nombre 3 3 Yer
Nombre 4 4 ot

Nombre 5 5 ot

Figura 4.40: Eliminar Lista

Para cerrar sesion, se debe hacer clic en la cruz blanca que se encuentra en la esquina
inferior izquierda, al cerrar se vuelve a la pantalla de inicio.

Al entrar como administrador del sistema, se desplegaran otras funcionalidades, una de
ellas es “Gestionar Productos” (imagen 4.41). Se decidié agrupar el acceso de todas las
funcionalidades asociadas en una sola pantalla. El administrador puede buscar los productos
que desea modificar o eliminar, y ademas puede agregar un nuevo producto (imagen 4.42).
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Donde Compro?

Modificar Precios

e/
(Predeterminadas

{ Nuevo Admin

Nuevo
L Promociones
Buscar

Cédigo Nombre Detalles ‘ Marca | Tipo Oferta | Modificar/Eliminar

100 CURRY ARROZ PREPARADO 210 G MIRAFLORES ARROZ 0
98 CHAMPINON ARROZ PREPARADO 210 G MIRAFLORES ARROZ 0
99 CHAUFAN ARROZ PREPARADO 210 G MIRAFLORES ARROZ 0
93 G1 LARGO-ANCHO GRADO 1, 1KG MIRAFLORES ARROZ 0
94 G2 LARGO-ANCHO GRADO 2, 1KG MIRAFLORES ARROZ 0

Figura 4.41: Gestion de productos.

Déonde Compro?

Gestion de Productos Nuevo Producto

Mol Ficar Precios

-~ 5 .
Codigo:
‘Cambiar Stodk
e Normbre:
Reportes
Marca:
Tipa:
Detalles:
Santz

Figura 4.42: Nuevo producto.
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Donde Compro?

(_Gestinck Prodocos Modificar Precios

Podificar Precios

Cambiar Stodk )
L J, Buscar

Repot tes X .
~— po: Léctens [+]

Seleccionar Cadigo Nombre Modificar

9%

Producto 0
Producto 1
Producta 2

Producta 3

Producto 4
Producto 5

[ I

Operacion: | Sumar [+
Parcentaje (E): 20%):

Cpider
Supermercados: [ Tumbo

[santa

Figura 4.43: Modificacion de precios.

Ademas, se desarroll6 el modulo de modificacion de precios. En esta funcionalidad, se
pueden arreglar los precios por cada producto (uno a uno) o modificar una seleccién de
productos elegidos por el usuario.

Por ultimo, se desarrollaron moédulos de promociones y registros de usuario. El
primero, permite administrar distintas promociones por dia y por tipo de producto, se pueden
agregar, modificar, eliminar y listar estos elementos. El segundo, permite el registro de
administradores del sistema, el formulario es el mismo para los dos tipos de perfiles que
interactuan en el sistema.
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Donde Compro?

Promociones

Supermercado: PIDER B

| Dia Tipo de Producto Descuento % Modificar/Eliminar
15 JUEVES ARROZ 10
14 LUNES REFRESCOS 30
13 MIERCOLES HARINA 20

Agregar Descu

Figura 4.44: Promociones.

Donde Compro?

Gestionde Productos Registro Nuevo Administrador

ModifiarPrecios )

Nombre:

{Predeterminadas )
Apellido:

_ Nuevo Admin
Rut: E

{_ Promociones 3 .
Direccién:
Comuna:
E-Mail:
Repita E-Mail:

Nombre de Usuario: | Validar

Contrasefia (max 10 caracteres):

Repetir Contrasefia:

Ingresar

Figura 4.45: Registro de Usuarios.
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4.3.7 Plan de Pruebas

Las pruebas de software se aplican como una etapa mas del proceso de desarrollo de
software, su objetivo es asegurar que el software cumpla con las especificaciones requeridas y
eliminar los posibles defectos que este pudiera tener.

Se denominan pruebas funcionales, a las pruebas de software que tienen por objetivo
probar que los sistemas desarrollados, cumplan con las funciones especificas para los cuales
han sido creados. A este tipo de pruebas se les denomina también pruebas de comportamiento
0 pruebas de caja negra.

El enfoque de este tipo de prueba se basa en el analisis de los datos de entrada y en los
de salida, esto generalmente se define en los casos de prueba preparados antes del inicio de las
pruebas.

Al realizar pruebas funcionales lo que se pretende en ponerse en los pies del usuario, su
objetivo sera encontrar alguna posible debilidad y si la llega a ubicar se esforzara por que deje
de ser pequefia y posiblemente se convertird en un gran error, cada error encontrado por el
analista de pruebas es un éxito.

Figura 4.46: Caja negra

Los casos de prueba ayudan a validar que el software desarrollado realice las funciones para las
gue ha sido creado en base a los requerimientos del cliente, esto indica que por lo menos debera existir
un caso de prueba por cada requerimiento que el software deba cumplir.

Para realizar los casos de prueba de este software se ha decidido ejecutar las pruebas de caja
negra. Con el fin de validar que los datos entrada y los de salidas.

Los métodos escogidos para desarrollar las pruebas de caja negra han sido:

e Particiones equivalentes: agrupa los tipos de datos que pudiera ingresar el usuario.
e NUmeros negativos.

e NUmeros positivos.

e Letras:AAO UG,y letras al azar del abecedario.
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o Simbolos: @ #°! -$% &/ =2, \|[#HE—:1;- <>« L1 []c*+, ~.

e Andlisis de valores limites: se utiliza para complementar el método anterior, ya que los
errores tienden a aumentar mas en los limites del campo de entrada que en el centro.

No existe un formato que se deba seguir al pie de la letra, sin embargo para los casos de prueba
gue se veran a continuacion se ha establecido una plantilla con los siguientes campo.

e Id de caso de prueba: Indica en nimero de identificacion del caso de prueba.

e Moddulo a probar: Indica al médulo que se le ejecuta el caso de prueba.

o Datos de entrada: Datos ingresados por el usuario del sistema.

e Pre-requisitos: Lo que se debe cumplir para poder llevar a cabo el caso de prueba.

o Resultado esperado: Es lo que se espera que ocurra al finalizar el caso de prueba (correcto o
incorrecto).

o Resultado obtenido: Es lo que se obtiene al finalizar el caso de prueba (Si: Resultado
Correcto, No: Resultado Incorrecto).

En la tabla 4.27 se puede apreciar los casos de prueba desarrollados mas significativos para el
testing del sistema.

Tabla 4.27: Plan de pruebas

Nombre usuario: asd Usuario
Clave: asd No existe
CP002 Login Nombre de usuario: El usuario este Ingrese al | OK
manolos ingresado en el sistema
Clave: colocolo sistema como
usuario
CP003 Login Nombre de usuario: El usuario admin Ingrese al OK
admin exista sistema
Clave: admin como
administra
dor
CP004 Registro Datos de usuario Llene Todos los Usuario OK
Usuario campos de forma ingresado
correcta y acceso
inmediato
ala
pantalla
principal
de perfil
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usuario

CP005 Registro Datos de Usuario Faltan datos en Falta llenar | OK
Usuario algiin campo campo
requerido
CP006 Consultar Nombre de producto: | Existan productos Lista de OK
Producto Cerveza con la palabra productos
(Nombre cerveza en la base que
Producto) de datos contengan
la palabra
cerveza
CP007 Consultar Nombre de producto: | Existan productos Corregir OK
Producto Cerbeza con la palabra palabra
(Nombre cerveza en la base mal
producto) de datos escrita.
Lista de
productos
que
contengan
la palabra
cerveza
CP008 Consultar Cadigo de producto: | Exista producto con | Producto OK
Producto 0147260934501 ese cadigo encontrado
(Por Cddigo)
CP009 Consultar Codigo de producto: No exista producto | Producto
Producto 0147260934502 con ese codigo no OK
(Nombre encontrado
producto)
CPO010 Consultar Tipo de producto: Exista producto con | Lista de OK
Producto Lacteo ese tipo productos
(Tipo) que sean
de tipo
lacteo
CP0O11 Consultar Tipo de producto: No exista producto | Producto OK
Producto Cereales de ese tipo no
(Tipo) encontrado
CP012 Crear Lista Nombre de Lista: No debe existir ese | Mensaje de | OK
(Llenado Lista 18/09/10 nombre y codigo en | Lista
completo del | Codigo Lista: 180910 | la BD. Ingresada
formulario) Productos
Seleccionados:
- Bolsas de Carbdn
X
- Coca-Cola 2.5 It.
desechable
Etc.
CP013 Crear Lista Nombre de Lista: Mensaje de
(Falta Lista mes agosto Error:
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Nombre, Codigo: 0810 Faltan
cédigo o no datos OK
selecciono
productos)
CP014 Ver Lista Seleccionada: Datos del OK
Listas(Selec | Lista 18/09/10 producto
cionar Lista | Producto selecciona
y ver seleccionado: do
producto Coca Cola 25 It
determinado | desechable
)
CP015 Ver Listas Lista Seleccionada: Cifratotal | OK
(Seleccionar | Lista 18/09/10 de la lista
Listay Opcion: en cada
calcular Calcular Total supermerc
total) ado
CP016 Eliminar Lista Seleccionada: Debe estar esa lista | Mensaje: OK
Listas Lista 18/09/10 Eliminacio
(Seleccionar n exitosa.
lista para
eliminar)
Eliminar No hay Listas Mensaje:
CP017 Listas No hay OK
(No hay Listas para
listas eliminar
disponibles)
CP018 Consultar Tipo de producto: No exista producto | Producto OK
Producto Cereales de ese tipo no
(Tipo) encontrado
CP019 Gestion de Todos los datos Producto OK
Productos requeridos del agregado
(Crear formulario
Nuevo
Producto)
CP020 Gestion de Falte algiin campo Producto OK
Productos del formulario no se
(Crear agrega y
Nuevo mensaje
Producto) que tiene
que llenar
los datos
CP021 Gestion De Modifica algin dato Datos OK
Productos modificado
(Modificar S
Producto)
CP022 Gestion de Selecciona Producto Producto OK
Productos a eliminar es
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(Eliminar eliminado
Producto)
CP023 Modificar Seleccion Producto Precio OK
Precio que se desea modificado
modificar y se del
modifica precio producto
CP024 Crear Lista Nombre de Lista: No debe existir ese | Mensaje de | OK
(Llenado Lista 18 Septiembre nombre y cédigo en | Lista
completo del | Codigo Lista: 520 laBD. Ingresada
formulario) Productos
Seleccionados:
- Ron Bacardi Razz
- Ron Bacardi Afiejo
Etc.
CP025 Crear Lista Nombre de Lista: Mensaje de
(Falta Lista mes agosto Error:
Nombre, Codigo: 0810 Faltan
cédigo o no datos OK
selecciono
productos)
CP026 Gestion Elegir supermercado, Se agrega
Promociones | tipo de producto, dia, Descuento | OK
(Agregar) y porcentaje de
promocion
CP028 Gestion Seleccionamos Promocion | OK
Promociones | supermercado, Modificad
(Modificar elegimos opcion a
Promocion) | modificary
modificamos
promocion
CP029 Gestion Seleccionamos Promocion | OK
Promociones | supermercado, Eliminada
(Modificar elegimos opcion
Eliminar) eliminar y
eliminamos
promocion
CP030 Registro Datos de usuario Llene Todos los Usuario OK
Usuario campos de forma ingresado
Admin correcta como
administra
dor
CP027 Registro Datos de Usuario Faltan datos en Falta llenar | OK
Usuario algiin campo campo
Admin requerido




5 Conclusiones y Trabajo Futuro

En la realizacion de este trabajo, se ha dado un fuerte énfasis a la investigacion de
tecnologias, debido a que estas son relativamente nuevas y que ninguno de los integrantes del
grupo maneja de manera experta.

En este mundo en movimiento, es sumamente necesario que los proyectos también
vayan evolucionando hacia ese mismo lugar, poco a poco es mas normal ver que grandes
empresas, sobre todo en Chile, el cual se destaca por ser un pais que las grandes riquezas se
encuentran méas que nada en terreno, utilicen sistemas en dispositivos moviles para poder estar
siempre conectados con las necesidades de la empresa.

Claro que esto no es sencillo, los dispositivos moviles tienen muchas limitantes,
comparado con un computador de escritorio o un notebook, pero por la evolucién que va
teniendo esta tecnologia, cada vez se van desarrollando distintas herramientas que logren
apoyar y superar estas limitantes, es por eso que los servicio web son un excelente apoyo para
poder sacar adelante un sistema para estos dispositivos tan limitados.

Con esto queda claro que para el trabajo que se realizo, no solo es importante darle
énfasis a la parte del analisis y disefio del sistema, sino que también ir apoyando esto con
algun prototipo visible y funcional, para ir observando como se va desarrollando el sistema, ya
que con esto queda un poco mas clara la idea de lo que se quiere mostrar a las personas que
estan interesadas en este software, tanto a profesores como otras personas.

Teniendo en cuenta estos 3 puntos muy importantes para cualquier sistema, primero un
buen analisis y disefio, y luego un prototipo que respalde esto, podemos decir que el sistema
tiene un gran nivel de evolucion, pues no solo se puede limitar al &mbito de los
supermercados, sino que también puede crecer hacia otras areas, en las cuales esta idea de
poder mantener informado al cliente de los movimientos de mercado que puedan tener dichas
tiendas en el dia a dia.

Luego de hacer las pruebas correspondientes de Software, y de haber visto las
posibilidades de como masificar el sistema, es que surgen dos ideas; la primera relacionada
directamente a conversaciones con los supermercados para pedir autorizacion y apoyo para la
idea, la segunda posibilidad es transformar el sistema en una red social, o sea, que por medio
del cliente se puedan hacer tanto las modificaciones de los productos, como promociones, etc,
y asi los usuarios podran ver los diferentes precios y elegir el que haya sido publicado por el
cliente con mayor confianza o con mayor reputacion.

El trabajo a futuro a realizar esta muy relacionado a primero, perfeccionar la
visualizacion del movil, para que la imagen sea mas amigable para el usuario. Las
promociones que no solamente llevarlas sean diarias, sino también promociones por meses 0
épocas del afio segun corresponda. El tema de las listas predefinidas, segun un previo estudio,
se podrian definir con mayor exactitud, que este tipo de listas estén asociadas a la cantidad de
personas que van a utilizar los productos, o sea, segun las personas que se ingresen en la lista
calcule cantidad y precio para esos productos que se quieran comprar. Ademas, es necesario
que esta aplicacion sea multiplataforma, que exista una para el sistema operativo Android y
otra para iOS, ya que estas son las dos plataformas que mas se utilizan actualmente.
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Durante el tiempo de preparacion del trabajo de titulo, el sistema fue presentado en
diferentes incubadoras de ideas, como son Chrysalis, de la PUCV, y en Movistar Innova, el
cual en ambos lugares fue aprobado para poder seguir trabajando como una idea de negocio y
de innovacién a nivel pais. Estos sistemas reciben ciertas ideas que podrian tener alguna
proyeccion en el futuro, es por esto que adquiere valor el hecho de que aceptaran el concepto
que se plantea en este trabajo de titulo, se puede ver que un sistema de este tipo puede existir,
puede haber gente que compraria y lo utilizaria.

El siguiente paso a realizar, como trabajo a futuro, es reunirse con contactos de los
distintos supermercados de la zona, dado que durante este tiempo fueron conseguidos los datos
y los pasos a seguir para poder tener una entrevista con los administradores de los distintos
recintos comerciales. Esto ayudaria a ver si estos establecimientos comerciales estan
interesados en invertir en esta idea o no.
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