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Resumen

En la actualidad el término sistema centralizado esta desapareciendo, con la aparicion
de las redes entre computadores podemos compartir informacion sin preocuparnos de la
ubicacion geogréfica. La planificacion turistica es cada vez mas necesaria debido a la demanda
y los ingresos que genera el turismo en una region, pais o zona, los servicios como
alojamiento, entretenimiento, restaurantes y transporte que son los mas requeridos. Debido a
esto es necesario contar con soluciones que ayuden a satisfacer esta necesidad, es por eso que
los sistemas distribuidos estan siendo impulsados en parte por una industria del software que
esta madurando a grandes pasos. Es asi como los Sistemas Multiagente y Servicios Web
forman parte de soluciones descentralizadas. Frente a esta afirmacion nace la necesidad de
construir un sistema turistico que mezcle ambas arquitecturas de sistemas distribuidos.

Palabras Clases: Sistemas multiagente, Web Services, Distribuido, Turismo.



Abstract

Today the term centralized system is disappearing, with the emergence of networks can share
information between computers without worrying about the location. Tourism planning is
becoming increasingly necessary due to demand and revenue generated by tourism in a region,
country or area, services such as accommodation, entertainment, restaurants and transport are
the most requested. Because it is necessary to have solutions to help meet this need, this is
why distributed systems are being driven in part by a software industry that is maturing by
leaps and bounds. Thus Multiagent Systems and Web Services are part of decentralized
solutions. Given this statement comes the need to build a touristic system that blends both
distributed systems architectures.

Keywords: Multiagent Systems, Web Services, Distributed, Tourism.
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Capitulo 1
Descripcion del Proyecto

1.1 Introduccidén

En la actualidad, el avance de las tecnologias y la necesidad de interconectar procesos,
personas e informacion presentan problemas que se desean resolver. La falta de flexibilidad de
los sistemas de informacion genera costos y reduce la capacidad de respuesta para los
usuarios. El trabajo en red con componentes software y hardware localizados en computadores
que se comunican mediante paso de mensajes forman un sistema distribuido, es asi como
encontramos arquitecturas de trabajo como sistemas multiagente y servicios web que ayudan a
solucionar problemas de control de pasajeros, control de trafico, control de procesos,
planificacion de viajes, comercio electronico, entre otros. Esto demuestra como estas
arquitecturas pueden ser aplicadas en distintas areas, sin que se vea afectada la naturaleza del
problema al cual se desea implementar una solucion.

La arquitectura FIPA es un estdndar utilizado para el desarrollo de sistemas multiagente
desde ahora SMA, que define un modelo para la administracién de agentes que provee una
plataforma para el funcionamiento para que dos 0 méas de ellos se puedan localizar y cooperar.
Se comunican intercambiando mensajes que representen actos de habla codificados en un
lenguaje de comunicacion.

Por otro lado la arquitectura que se utiliza para desarrollar servicio web est4 orientada a
servicios (SOA), que establece un marco de disefio agil y flexible reutilizando aplicaciones
existentes, ademas permite re-aprovechar plataformas ya creadas. Los servicios web prestan
informacion al usuario dispersa por distintos sistemas desacoplando el desarrollo de servicios
Y procesos.

Una arquitectura Multiagente con servicio web (hibrida) ofrece una ventaja comparativa,
en donde a un sistema que posee todas las ventajas que tiene una arquitectura SOA puede ser
ademas, dotada de cierta capacidad de autonomia que caracteriza a los SMA, y que hoy en dia
en un medio tan competitivo, vale la pena evaluar a la hora de construir un sistema distribuido
en desmedro de una solucidn centralizada.

Por todo lo mencionado anteriormente, nace la inquietud de elaborar una arquitectura
hibrida que mezcle ambas tecnologias: SMA y servicios web. Para que de esta manera, se
exploren mas las ventajas que ofrecen juntas, todo esto pensado en una aplicacion movil que
navegue por internet y permita acceder a las necesidades del usuario.

El contexto del problema a solucionar bajo estas tecnologias, es el area del Turismo, la
cual aumenta dia a dia en lo referido a la oferta de servicios y sus respectivos proveedores. Los
que compiten por satisfacer las demandas de sus clientes, ya que el periodo de trabajo no es
estrictamente en verano sino que durante todo el afio.



1.2 Problematica

La industria del turismo es una de las grandes del mundo en el 2009 genero 852 mil
millones dolares EE.UU. (€ 611 mil millones) en ingresos por exportacion [3], aportando al
producto interno bruto de muchos paises. La economia del turismo en Chile ha adquirido un
peso especifico, que se ha consolidado en el dltimo decenio, en ello incidio el rapido
crecimiento y desarrollo econémico que vivid el pais, donde la favorable imagen de
democratizacion, y estabilidad frente a la comunidad internacional, promocioné la oferta
turistica chilena tanto al interior como al exterior del pais.

Sin duda las tecnologias de informacion han revolucionado el panorama de los
negocios y esta industria no es la excepcion. Los servicios turisticos que se ofrecen cada dia
son més sofisticados y van desde una simple reserva hotelera, hasta complejos itinerarios con
distintos tipos de servicios: como renta de vehiculos, alojamiento, transporte, recreacion y
espectaculos. En todos ellos, la planificacion de un itinerario es una tarea fundamental a la
hora de realizar un viaje, ya que éste se inicia a la hora que se empieza a planificar.

De las tecnologias, una que toma ventaja y cada dia tiene méas adeptos es la celular o
teléfonos inteligentes, todo esto gracias a los grandes avances tecnoldgicos que se han
obtenido en torno a ella y lo facil y sencillo que es usarla.

Por eso encontrar soluciones que se enfoquen al &rea del turismo, es algo normal donde
se ofrecen soluciones de planificacion de itinerarios de viaje, en que el usuario es capaz de
ingresar sus preferencias y al mismo tiempo encontrar solucion a sus requerimientos de viaje
con un par de clicks.

De lo mencionado anteriormente nos encontramos con varias soluciones propuestas
que apoyan la tarea de planificar un itinerario. Una propuesta bajo la arquitectura de SMA y
otra bajo una arquitectura SOA, se podria pensar errdbneamente que ambas soluciones ofrecen
los mismos resultados, pero no es asi ya que cada solucion tiene distintos desempefios dados
los diferentes escenarios.

La arquitectura SOA ofrece soluciones que reducen los costos, tiempo de desarrollo y
ofrece mantencion de forma més flexible, escalable y &gil siendo utilizada con mayor
frecuencia en el entorno Industrial. Por otro lado, la arquitectura de agentes basada en el
estandar FIPA que no goza de mucha popularidad en un entorno Industrial como los servicios
web, se presenta como una alternativa a la hora de proponer una arquitectura con capacidad de
accion autonoma en un entorno para lograr sus objetivos especificos.

Con estas dos arquitecturas, se busca adaptar una nueva aplicacion con agentes y
servicios web, para asi explorar las ventajas de ambas en la solucion de un sistema de
planificacion de viajes turisticos. De lo anterior, se crea la necesidad de desarrollar un sistema
que las una, ya que en la actualidad no se encuentran disponibles sistemas que mezclen los
servicios web con agentes inteligentes y no se tiene literatura de referencia.



En sintesis de todo lo esgrimido hasta ahora, nace la inquietud de construir un sistema
de planificacion turistica que mezcle ambas tecnologias, para conocer las ventajas y
desventajas de ellas. Ademaés se desea explorar su performance en distintos despliegues en la
misma solucion y evaluar cual es la mejor alternativa.

1.3 Definicion de Objetivos
1.3.1 Objetivo Principal

Generar un sistema de planificacion turistica mediante tecnologias para dispositivos
moviles, agentes inteligentes y servicios web.

1.3.2 Objetivos Especificos

Para lograr el objetivo principal se deben llevar a cabo una serie de objetivos
especificos que ayudaran a la consecucion del objetivo final.

Disefiar los Agentes que esten acorde a la solucion del problema.

Disefar los Servicios Web que sean acorde a la solucion del problema.

Generar un prototipo del sistema turistico que cumpla con los requerimientos.
Validar el sistema turistico verificando que cumpla los requerimientos mediante un
plan de pruebas

Generar un caso de estudio que compare las prestaciones de los servicios web

ANENENEN

\

1.4 Metodologia

Las metodologias que se utilizan hoy para el desarrollo de una investigacion son
multiples, y una eleccion adecuada de ella esté relacionada con el tipo de investigacion que se
este llevando a cabo. En este caso, existe una cantidad abundante de informacion e
investigaciones relevantes para la realizacion del proyecto.

Para el desarrollo del trabajo se utilizan dos metodologias: una de ellas es el proceso
unificado (UP), y la otra es PASSI. La primera encapsulara a la segunda, es decir, UP contiene
a PASSI, de esta forma se utilizardn pasos de PASSI en las distintas fases e iteracion de UP.
Todo esto debido a que:

v Una guia ordenada para realizar todas las tareas.
v' Especifican los artefactos que hay que desarrollar.
v Reduce la posibilidad del no funcionamiento de proyecto final.

A continuacién en la lHustracién 1.1 se muestra un mapeo de como se trabajo con ambas
metodologias.



Flujo de Trabajo Fundamentales Inicio Elaboracion Construccian Transicion

Requisitos :
*Modelo Requerimientos del Sistems

Analisis

*Modele Socied=sd de Agentes

Disefio
*Modelo 3ociedsd de Agentes

*Modele Implementacion de Agentes

Implementacion
*Modelo de Codizo

*Modelo de Desplisgue

Pruebas

ter. Preliminares ter.#1  Iter#l ter.#n  Iter#n+l ter. #m  Ilter.#m+l

{*iFases de [a Metodologia PASS]

llustracion 1.1 Ciclo Vida Proceso Unificado con PASSI

La lustracion 1.1 describe la forma en que se implemento la metodologia UP y PASSI,
donde las fases de PASSI fueron adjuntas a los flujos de trabajos fundamentales que posee UP
para que de esta forma se ejecute en cada iteracion segun corresponda a la fase del UP.

1.4.1 Proceso Unificado (UP)
1.4.1.1 Descripcion UP

El proceso unificado (UP) es un proceso de desarrollo de software, es un conjunto de
actividades necesarias para transformar los requerimientos del usuario en un sistema de
software. [1]

Las principales caracteristicas del UP son:

v" Manejado por Casos de Usos: Pieza de funcionalidad en el sistema que entrega al
usuario un resultado de valor. Los casos de usos capturan requerimientos funcionales,
el conjunto de ellos forma el modelo de casos de usos.

v' Centrado en la Arquitectura: Es cierto que los casos de usos manejan el proceso, pero
estos no lo hacen solos, sino que son desarrollados en conjunto con la arquitectura del
sistema. La arquitectura del sistema y los casos estan estrechamente relacionadas, por
eso maduran a medida que el ciclo de vida continua.

v Iterativo e incremental: La vida del sistema estd dividida en ciclos. Cada ciclo
concluye con el lanzamiento de diferentes modelos del producto. Un ciclo posee fases,



cada fase esta subdivida en iteraciones que concluyen con algin documento o
implementacion interna.

1.4.1.2 Fases UP

El ciclo consiste en cuatro fases:
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lustracion 1.2 Ciclo de Vida del Proceso Unificado [2]

v" Fase de Inicio: Suele ser la fase mas corta del desarrollo, y no deberia alargarse
demasiado en el tiempo. Se desarrolla una descripcion del producto final, ademas de
identificar y priorizar los riesgos mas importantes asociados a cada etapa.

v Fase de Elaboracion: Fase de captura de la mayoria de los requerimientos del sistema,
aunque los objetivos principales son: tratar los riesgos ya identificados y establecer y
validar la base de la arquitectura del sistema.

v Fase de Construccion: Fase mas larga del proyecto, contempla la implementacion del
sistema en base a la arquitectura, donde se deben implementar todos los casos de uso.

v' Fase de Transicion: Fase final del proyecto donde se lleva a cabo el despliegue del
producto en un entorno de usuario, el cual, evoluciona de una version Beta a una Final

y se resuelven incidencias de implantacion e integracion. Esta Fase finaliza con la
publicacion del producto.

1.4.2 PASSI
1.4.2.1 Descripcion PASSI

Metodologia para el disefio y desarrollo de SMA pas6 a paso. Utiliza la notacion
entregada por UML, lenguaje de modelado universal. PASSI abarca el disefio anélisis e



implementacion con un enfoque bottom-up, ella sera descrita mas en detalle en el capitulo 4
que trata del marco tedrico de los SMA. [7]

1.4.2.2 Pasos de PASSI
A continuacion solo se nombraran las etapas mas relevantes de la metodologia PASSI:

Fase descripcion del Dominio.

Fase ldentificacion de Agentes.

Fase ldentificacion de Roles.

Fase Especificacion de Tareas.

Fase Descripcion de la Ontologia del Dominio.
Fase Descripcion de la Ontologia de Comunicacion.
Fase Descripcion de Roles.

Fase Descripcion de Protocolos.

Fase Definicion Estructura de Agentes.

Fase Descripcion Comportamiento de Agentes.
Modelo de Cédigo

Configuracion del Despliegue.

NN N N N NN
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Plan de Trabajo

El plan de trabajo se basé en dos metodologias UP y PASSI, todo esto para poder
elaborar el trabajo en el ambiente de servicios web y Agente de manera conjunta. La
metodologia que se utilizo se describe de la siguiente forma: donde UP es el molde en que se
construyen los distintos artefactos de las fases de PASSI en sus iteraciones, ademas de los
propios de la metodologia (UP).

A continuacion se exponen los hitos mas importantes realizados tanto en el Proyecto 1
y Proyecto 2.

Tabla 1.1 Plan de Trabajo Proyecto 1

Fase Iteracion Hito F. Inicio F. Termino
Inicio 1 Estudiar Estadc\)/\;j:tl) Arte Servicios 10 de Agosto 28 de Agosto
Estudiar Estado_del Arte Sistemas 10 de Agosto 28 de Agosto

multiagente

Estudiar Estado del Arte Turismo 10 de Agosto 28 de Agosto

Estudiar Trabajos relacionados 20 de Agosto 30 de Agosto




Estudiar Plataformas Hibridas

05 de Septiembre

08 de Septiembre

Definir requerimientos

11 de Septiembre

17 de Septiembre

Elaboracion Generar Casos de usos servicios web | 15 de Septiembre | 20 de Septiembre
Generar Modelo_dgscrlpcmn del 15 de Septiembre | 20 de Septiembre
Dominio
Generar Modelo Identificacion de 21 de Septiembre | 23 de Septiembre
Roles
Generar Escgnquos d? Pruebas dado 21 de septiembre | 23 de septiembre
los distintos Sistemas

Entrega Informe Avance Proyecto 1 | 25 de Septiembre | 25 de Septiembre

Corregir faltas 0 errores encontradas 28 de Septiembre | 09 de Octubre

en la exposicion de avance
Elaboracion Generar Dlagra_m_as de Clases de los 09 de Octubre 18 de Octubre
servicios web
Generar MOdek\)N(iE Datos servicios 09 de Octubre 18 de Octubre
Generar Modelo Especificacion de 12 de Octubre 18 de Octubre
Tareas
Definir Set de Pruebas 12 de Octubre 18 de Octubre
Generar Dlagr_ar_nas de Secuencia 18 de Octubre 23 de Octubre
servicios web
Planificacion de modelo de Pruebas 16 de Octubre 28 de octubre
Revisar Iteracion antes del 26 de Octubre 27 de Octubre
Incremento

Elaboracion Generar Modelo Ontologia Dominio | 27 de Octubre | 01 de Noviembre

Generar Diagramas de actividad

L 28 de Octubre 2 de Noviembre
servicios web

Generar MO(.jelo Estructura 29 de Octubre 3 de Noviembre
Multiagente

Generar Modelo Estructura Agente 30 de Octubre 4 de Noviembre

Gener_ar_Prototlpo de Pa_nt_alla 28 de Octubre | 15 de Noviembre

Administrador de Servicios

Generar Prototipo de Rantalla Ingreso 29 de Octubre | 16 de Noviembre
Preferencias

Generar Prototipo de Pantalla 30 de Octubre | 17 de Noviembre

Administrador de Servicios




Revisar Iteracién antes del

18 de Noviembre
Incremento

15 de Noviembre

Entrega Informe Final 20 de Noviembre | 20 de Noviembre

Realizar Pruebas de Comunicacion

Construccion 1 Modulo Multiagente y Servicios Web 17 de Noviembre | 22 de Noviembre
Tabla 1.2 Plan de Trabajo Proyecto 2
Fase Iteracion Hito F. Inicio F. Termino
Construccion 1 Revisar Correc_cmnes Presentacion 08 de Marzo 11 de Marzo
Final P1
Mejorar Disefio Dispositivo Mavil 11 de Marzo 16 de Marzo
Mejorar Disefio Servicios Web 12 de Marzo 17 de Marzo
Evaluar Factibilidad Tecnologias 16 de Marzo 18 de Marzo
Buscar Herramientas Implementacion 18 de Marzo 20 de Marzo
(SDK)
Construir Modelo de Cédigo 22 de Marzo 30 de Marzo
Construccion 2 Corregir Iteracion Anterior 01 de Abril 04 de Abril
Comunicar Dispositivo Movil 05 de Abril 12 de Abril
BackEnd
Ejecutar Dispositivo Movil en el 12 de Abril 17 de Abril
Emulador
Construir Mantenedores Servicio . .
Web Hotel 12 de Abril 17 de Abril
ConstrwrMantenedo_rfes Servicio 12 de Abril 17 de Abril
Web Atraccion
Construir Mantenedqres Servicio 12 de Abril 17 de Abril
Web Alojamiento
Construccion 3 Revisar Iteracién Anterior 18 de Abril 18 de Abril
Construir Mantenedores Servicio 18 de Abril 23 de Abril
Web Transporte
Generar Base de datos Usuario 18 de Abril 23 de Abril
Generar Base de datos Atraccién 18 de Abril 23 de Abril




Generar Base de datos Alojamiento 18 de Abril 23 de Abril
Generar Base de datos Transporte 18 de Abril 23 de Abril
Generar Base de datos Restauracion 18 de Abril 23 de Abril
Llegar a cabo plan de pruebas 23 de Abril 29 de Abril
Entrega Avance Proyecto 2 23 de Abril 23 de Abril
Construccion Comunicar I\/_Ia!n Container con 25 de Abril 01 de Mayo
Servicios Web
Comunicar Back!End con Main- 26 de Abril 03 de Mayo
Container
Integrar Modulps de proveedor y 04 de Mayo 14 de Mayo
cliente
Probar Conexion D|S|_oo§|t|vo Movil - 08 de Mayo 16 de Mayo
Intermediario
Completar Caodigo dispositivo Movil 06 de Mayo 20 de Mayo
Completar Cddigo Servicios Web 06 de Mayo 21 de Mayo
Transicion Probar Aplicacién Ambiente Real 25 de Mayo 04-jun
Realizar Mejoras Servicios Web 06 de Junio 10 de Junio
Realizar Mejoras Aplicacion Movil 06 de Junio 10 de Junio
Realizar Mejoras Integracién 06 de Junio 10 de Junio
Transicion Cor_reglr Er_rgres OMISIONES 10 de Junio 13 de Junio
interaccion Anterior
Preparan Ambiente revisién Software 20 de Junio 22 de Junio
Revision Final de Software 23 de Junio 23 de Junio
Evaluacion de las correcciones 23 de Junio 25 de Junio
Entrega del Informe Final Proyecto 2 25 de Junio 25 de Junio
Implementacién del Caso de Estudio 26 de Junio 26 de Junio
Implementacion Mejoras Correccion 26 de Junio 26 de Junio

del Software




Presentacion Final 27 de Junio 08 de Julio

Mejoras y Correcciones presentacion

. 08 de Julio 31 de Julio
Final

1.6 Resumen

Este primer capitulo cumple la funcion de presentacion del tema del proyecto de titulo.

El capitulo dos presenta el marco tedrico correspondiente a los SMA, donde se
describe que son los agentes, los SMA, sus arquitecturas y las metodologias mas relevantes al
momento de trabajar orientado hacia los agentes.

En el capitulo tres se presenta el marco tedrico correspondientes a los servicios web,
donde se describen los servicios web, su arquitectura, protocolos, arquitectura SOA y
tecnologias de desarrollo.

En el capitulo cuatro se plantea el marco teorico entorno al area del turismo, donde se
exponen conceptos basicos, clasificaciones, la empresa turistica, los servicios turisticos y sus
efectos.

En el capitulo cinco se expone la solucion propuesta al proyecto de titulo dando una
descripcion de ella, adjuntando los diagramas de la etapa de analisis y disefio para los servicios
web, los diagramas PASSI para los agentes y el modelo de datos.

En el capitulo seis se muestra la aplicacion desde el lanzamiento del prototipo del SMA
hasta los servicios web involucrados en la solucién y la mantencion de ellos.

En el capitulo siete se realizaron las pruebas unitarias del prototipo y con esto validar
el correcto funcionamiento.

En el capitulo ocho se plantearon las pruebas de performance donde se evaluaron el
rendimiento de la solucion del sistema en distintos despliegues, con el fin de validar la mejor
solucion.

En el capitulo nueve se exponen las conclusiones finales del proyecto de titulo, ademéas
del trabajo futuro que se puede realizar.

Como ultimo elemento al final existen una serie de anexo que vienen a profundizar ain
mas el trabajo expuesto en este proyecto de titulo.
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Capitulo 2
Marco Teorico de Sistemas Multiagente

2.1 Agente

Hoy en la actualidad no es sencillo definir lo que es un agente, ya que existen maltiples
definiciones que reflejan lo que es un agente, como por ejemplo:

“Toda entidad que de forma auténoma perciba su entorno (real o simulado) mediante
sensores y que actué en el mismo mediante efectores”. [5]

“Un agente es un sistema informatico que se sitla en un cierto ambiente y que es
capaz de accion autonoma en este ambiente para lograr sus objetivos de disefio” [6]

De las citas anteriores ninguna es una definicion formal de lo que en realidad es un
agente, a pesar de ello estos poseen algunos atributos tales como:

= Autonomia: Caracteristica de control de un agente donde debe ser capaz de decidir
qué acciones ejecutar o qué objetivos elegir sin ningun control exterior explicito.

» Reactividad: Capacidad del agente percibir cambios en el entorno y responder a ellos.
» Pro-Actividad: Iniciativa de un agente un comportamiento orientado a sus metas.

» Habilidad Social: Capacidad interactuar tanto con otros agentes y seres humanos para
alcanzar un objetivo o meta.

Con estos atributos obtenemos una definicion que cumple con las nociones débiles de un
agente, a continuacion presentaremos algunas de las nociones fuertes de un agente, que son
opcionales al conformar un agente.

Movilidad: Capacidad de un agente de moverse en un entorno (de un host a otro) sin
perder su estado interno.
» Veracidad: El agente no comunicara con conocimiento informacion falsa.

»= Benevolencia: Los agentes no poseen metas en discusion, por ende siempre intentar
hacer lo que se le pide.

» Racionalidad: El agente debe ser capaz de aprender, y con ello mejorar junto con la
experiencia obtenida.
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2.2 Sistemas multiagente

Tomando en cuenta lo que es un agente, se puede definir lo que forma un Sistema
Multiagente (SMA): que es una red de agentes que interactian en conjunto para resolver
problemas que van més alla de las capacidades individuales de cada entidad. Sus
caracteristicas son: [7]

= Cada agente posee capacidades o informacion incompleta para resolver un problema,
por ende posee un punto de vista limitado.

= No existe un control global de sistema.
= | os datos se encuentran descentralizados.
= La comunicacion se efectlia de manera asincrona.

Ademés de caracteristicas un SMA nos entrega una serie de beneficios a la hora de
construir un sistema orientado a agentes. Los cuales son:

= Velocidad y eficiencia: tareas realizadas de manera asincrona y paralela.
» Robustez y confiabilidad: existencia de multiples agentes presenta tolerancia a fallas.
= Escalabilidad y flexibilidad: Sistema escalado naturalmente agregando nuevos agentes.

= Costos: Descomposicion del problema en multiples subsistemas con costo unitario
menor.

= Desarrollo y reusabilidad: Agentes extendidos, reutilizados, probados y mantenidos
facilmente.
Sin embargo, los SMA también cuentan con algunas limitaciones que poseen todos los
sistemas descentralizados. Como son:
= Overhead: al comparar resultados frente a otras tecnologias, seleccionar otra.

= Ausencia Control Central: No existe de manera explicita un control central.

= Ausencia perspectiva global: Cada agente toma decisiones basado en sus
conocimientos.
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2.3 Arquitectura de agentes

Tanto la estructura interna de un agente como la de un SMA estan determinadas por
alguna arquitectura. Esta determina los mecanismos que utiliza un agente para reaccionar a los
estimulos, actuar, comunicarse, etc.

2.3.1 Deliberativas

Arquitectura que utiliza modelos de representacion simbdlica del conocimiento. Los agentes
poseen un sistema de planificacion que se encarga de llevar a cabo los objetivos que tienen. Por lo
tanto, una arquitectura deliberativa contiene un modelo simbdlico del mundo, donde las decisiones se
toman usando un mecanismo de razonamiento logico de correspondencia entre patrones y
manipulacién simbdlica, para alcanzar sus metas.

Para implementar una arquitectura deliberativa se debe encontrar una descripcion simbdlica
adecuada al problema. [7]

2.3.2 Reactivas

Los numerosos problemas que lleva utilizar una representacion simbélica, han conducido a
estudios mas efectivos de representacion del conocimiento. Las arquitecturas reactivas se caracterizan
por no tener como elemento central de razonamiento un modelo simbdlico y no utilizar razonamiento
simbalico complejo. [7]

Esta arquitectura se basa en las hipdtesis de que la inteligencia es una propiedad emergente de
ciertos sistemas complejos y con ello, generar comportamientos inteligentes sin necesidad de un
modelo simbdlico.

La mayor parte de la aplicacién de este tipo de arquitectura se ha centrado en el desarrollo de
controladores en robdtica.

2.3.3 Hibridas

Arquitecturas deliberativas como reactivas poseen limitaciones. Por ello, han propuesto sistemas
hibridos que combinan aspectos de ambos modelos. En primera instancia se pretende construir dos
subsistemas: uno deliberativo que utilice un modelo simbdlico y otro reactivo, centrado a reaccionar
ante eventos que tengan lugar en el entorno. [7]

2.3.4 FIPA

Con toda nueva tecnologia dos de los problemas que hay que resolver son: la
interoperabilidad y la apertura. Para ello la organizacion que mas ha trabajado en ese sentido
es FIPA (Foundation for Intelligent Physical Agents). En las especificaciones FIPA, se
definen varias caracteristicas que deben cumplir las plataformas de gestién de sistemas
multiagente. Aparte de implementaciones concebidas a partir de este estdndar como FIPA OS
y JADE, donde la mayoria de los entornos de desarrollo y ejecucion de agentes tienden a ser
compatibles con FIPA.
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Al definir una plataforma de agentes FIPA cumple con definir sélo el comportamiento
externo (interfaz), dejando las decisiones de disefio a cada desarrollador. EI modelo FIPA
establece un modelo ldgico referente a la creacion, destruccion, registro, localizacion y
comunicacion de agentes.

La Plataforma agente proporciona la infraestructura para el desarrollo y uso de agentes,
esta plataforma contiene todos los recursos hardware y software (sistema operativo, software
de comunicacion, middleware y software de gestion de agentes).

El estandar FIPA define los servicios que debe proporcionar toda plataforma de agentes:

[7]

= Sistema de Gestion de Agentes (Agent Management System, AMS): Elemento de
gestion central que controla el estado y acceso a la plataforma. También proporciona
un servicio de paginas blancas que asocia un nombre que identifica a un agente, de tal
forma que proporciona un método béasico para buscar un agente dentro de la
plataforma.

= Facilitador de Directorio (Directory Facilitator, DF): Complemento del servicio de
paginas blancas, incluye un servicio de paginas amarillas, que permite buscar un
agente no so6lo por su nombre sino por sus capacidades. Los agentes se registran en DF
indicando los servicios que ofrecen.

= Canal de Comunicacion de Agentes (Agent Communication Chanel, ACC): Todos
los agentes tiene acceso al menos a un ACC, canal de comunicacion por defecto entre
agentes de diferentes plataformas.

= Sistema encargado de Transporte de Mensajes (Internal Platform Message

Transport, IPMT): Método de intercambio de mensajes dentro de la misma plataforma
el cual depende de la implementacion.

AGENTE

| e e T T s R e s e = R e e S T e P R e T = |
Agent Platform
Agent Directory Agent
MManagement Facilitator Communication | ace
System Channel

Internal Platform Message Transpors (IFMT)

lustracion 2.1 Modelo Referencia Agente FIPA [8]
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2.4 Comunicacion entre Agentes

La solucion a un problema de forma distribuida requiere de coordinacion de actividades,
para solucionar este problema han aparecido una serie de iniciativas que han tratado, de
especificar una serie de estandares que consigan una interaccion real y homogénea entre
sistemas tan distintos como son los SMA.

2.4.1 FIPA CAL (Communicative Act Library)

Libreria compuesta de 22 acciones comunicativas que proporcionan la siguiente
informacion: [7]

Descripcion detallada del lenguaje natural de la accion y sus consecuencias.
Modelo formal escrito en SL de la semantica de la accidn, sus precondiciones
formales y efectos.

Ejemplos de uso del acto comunicativo

Agruparemos las acciones comunicativas en cuatro clases:

Informacion.
Realizacion de Acciones
Negociacion
Intermediacion

En las acciones intervienen dos agentes un emisor y receptor. ElI emisor puede tomar dos
papeles, a los cuales denominaremos P1 (ofrece informacién) y P2 (solicita informacion).

Acciones de informacion en funcién de P1:

Inform(x): Emisor informa al receptor que la proposicion es verdadera.
Inform-if(x): Marco de una accion contenida dentro de otra accion donde el emisor
pide que el receptor informe si la afirmacion es verdadera o falsa.

Inform-ref(Ref x g(x)): Contenido de la accidn expresion referencial. Emisor pide que
se le informe del objeto de conjunto de objeto que coincida con la expresion
referenciada.

Confirm(x): EIl emisor informa al receptor que x es cierta, sabiendo que receptor tiene
incertidumbre de la certeza de x.

Disconfirm(x): EI emisor informa al receptor que x es falsa, sabiendo que receptor tiene
incertidumbre de la certeza de x.

Not-understood(a,x): el indica que la accion ha sido percibida pero no comprendida.

Acciones de informacion en funcién de P2:
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Query-if(x): emisor pide al receptor que comunique con un acto inform se la
proposicion es cierta.

Query-ref(Ref x g(x)): emisor pide receptor comunique con un inform todo el
conjunto de objetos cuya descripcidn coincide con la expresion referenciada.
Suscribe(Ref x g(x)): version persistente de query-ref. Continuara enviando més actos
inform cada vez que dicho valor cambie.

Ahora diremos que el emisor desempefia el ROL1 si es el agente interesado en realizar una
accion, ROL2 si es el agente que realizara la accion.

Acciones de realizacion en funcion de P1:

Request(a): emisor requiere que receptor lleve a cabo alguna accion a.
Request-when(<j ; act>, x): emisor quiere que el receptor j lleve a cabo alguna accion
act, cuando j sea una proposicion verdadera.

Request-whenever(<j; act>, x): emisor quiere que el receptor j lleve a cabo alguna
accion act, tan pronto como j crea que la proposicién x es verdadera.

Acciones de realizacion en funcion de P2:

Agree(<i; act>, x): el emisor comunica al receptor i que esta de acuerdo en llevar a
cabo en el futuro la accién act, cuando la preposicion x es verdadera.

Refuse(<i; act>, x): el emisor comunica al receptor i que esta de acuerdo en llevar a
cabo en el futuro la accién act, cuando la preposicion x es verdadera.

Cancel(a): esta accion permite al agente emisor cancelar o detener la accion llevada a
cabo o de continuar ejecutando alguna accion con a.

Failure(a, x):esta accion permite al agente emisor comunicar al receptor que la
ejecucion de la accion a fue realiza pero fue fallida debido a la razon x.

El emisor desempefia un P1 cuando el agente relacionado en la accion no conoce las
condiciones bajo las cuales se realiza la accion, por el contrario P2 cuando el agente coopera
en que la accion se realice.

Acciones de negociacion en funcion de P1:

Cfp(<j; act>. Ref x g(x)): accion de propdsito general para iniciar un proceso de
negociacion haciendo una llamada para realizar la accion dada.

Accep-proposal(<j ; act>, x): el emisor comunica j se te acepta la propuesta dada la
accion act y que se llevara a cabo la proposicion x.

Reject- proposal(<j ; act>, x, y): accion de rechazar un propuesta. EI emisor informa al
receptor j que debido a la proposicion y la accién act con precondicion x no seré
llevada a cabo.

Acciones de negociacion en funcion de P2:

Propose(<i; act>, x): emisor propone llevar a cabo una accion act, siempre y cuando
la proposicion x se verdadera ademas de su precondicion.
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Aqui diremos que el agente emisor representa P1 cuando solicita intermediacion. R2

corresponde al agente cuando realiza de puente entre el primer agente y todos los demas.

Acciones de intermediacion en funcién de P2:

» Propagate(Ref x g(x), <i; cact>, x): emisor quiere que el agente receptor actué de
intermediario, que reciba el mensaje cact y ademéas propague dicho mensaje a los
agentes referenciados, siempre y cuando verifique la restriccion x. Y que los posibles

receptores propaguen el mensaje.

= proxi(Ref x g(x), <i; cact>, x): idem al anterior con la diferencia que el mensaje j no
va dirigido al intermediario, y ademas los posibles receptores no han propagado el

mensaje.

2.4.2 FIPA ACL

En FIPA encontramos la definicion del lenguaje de comunicacion entre agentes FIPA
ACL. Corresponde a la estructura que deben tener los mensajes. Un mensaje ACL debe contar
con un conjunto de elementos de mensajes de los que no todos son obligatorios. El Gnico
elemento obligatorio es del tipo performativa (performative), dicho elemento denota el tipo de

acto comunicativo. [7]

Tabla 2.1 Elementos mensaje FIPA ACL [7]

Elemento de Mensaje Categoria de elementos

Performative Tipo de acto comunicativo

Participante en la
Sender comunicacién

Participante en la
Receiver comunicacién

Participante en la
Reply-to comunicacién
Content Contenido mensaije
Language Descripcidén del contenido
Encoding Descripcidén del contenido
Ontology Descripcidén del contenido
Protocol Control de la conversacidn
Conversation-id Control de la conversacidn
Reply-with Control de la conversacidn
in-reply-to Control de la conversacidn
Reply-by Control de la conversacidn
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Este es un ejemplo de mensaje donde podemos ver el agente j responde con un error a una
accion previamente pedida por el agente i (abrir el archivo). La etiqueta performative se ha
omitido ya que el mensaje en su conjunto esta asociado a ese elemento. [7]

(failure
:sender ( agent-identifier :name j)
:receiver (set (agent-identifier : name 1i))
:content
((action (agent-identifier :name j)
(open “foo.txt”)
(error-massage “No such file: “foo.txt”))
:language FIPA-SL)

2.4.3 KQML

Utiliza una sintaxis similar a ACL. Pero KQML estd muy asociado al lenguaje de
representacion desarrollado por KIF (Knowledge Interchange Format). KIF es una
implementacion de logica de predicados de primer orden, donde sus principales ventajas esta
la de que incluye mecanismos para traduccion semiautomatica desde y hacia los principales
lenguaje de representacion de conocimiento.

Tabla 2.2 Elementos reservados de un mensaje KQML [7]

Elemento de mensaje Descripcidn
:sender nombre del emisor del mensaje
:receiver El receptor del mensaje
La etiqueta para la respuesta a un mensaje
:in-reply-to anterior
Si el emisor espera respuesta, la etiqueta
:reply-with para dicha respuesta
Nombre del lenguaje de representacidn del
: language paradmetro :content
Nombre de la ontologia usada en el
:ontology pardmetro :content
Informacidn sobre la que la performativa
:content expresa una actitud

A continuacién un ejemplo de mensaje inform en KQML.

(tell :language Prolog
:ontology motors
:in-reply-to jl
:content weather (today, raining)
:receiver j
:sender i )
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2.4.4 Protocolos de comunicacion

La estructura de comunicacion entre agentes corresponde a menudo con patrones tipicos
de secuencia de mensajes. A esta secuencia se denomina protocolos de interaccion (IP). En la
especificacion FIPA encontramos protocolos muy comunes basados en aplicaciones basadas
en agentes FIPA IPL (Interaction Protocol Library).

Para la definicion de protocolos FIPA ha definido un lenguaje de representacion de
protocolos llamado AUML, basado en los diagramas de secuencia de UML que se denominan
diagramas de protocolo. Donde se distinguen los siguientes elementos:

= Roles de los agentes: Papel de cada agente dentro de la comunicacion.

= Linea de vida: Define la vida en que existe el agente.

= Hilos de interaccion: Periodo de tiempo en que el agente esta realizando una tarea.
= Mensajes: Representacion de la comunicacion de agente a otro.

El siguiente cuadro muestra un resumen de protocolos de comunicacion en el estandar
FIPA:

Tabla 2.3 Protocolos de comunicacion estandar FIPA [7]

Nombre Protocolo Descripcidn

A un agente se le pide que realice cierta
Request accidn.

A un agente se le pide que realice cierta
accidn siempre que se cumpla la

Request when precondicidn.
A un agente se le pide que informe sobre
Query algo.

Un agente pide la realizacidén de cierta
tarea a un conjunto de agentes. Estos dan
su propuesta basada en unos costes y el
Contract net iniciador elige quien la realiza finalmente
Un agente (broker) ofrece las
funcionalidades de otros agentes o reenvia
Brokering las peticiones al agente apropiado.

Varios agentes participan en una subasta
que se inicia con un precio més bajo y
English auction progresivamente se va subiendo.

Varios agentes participan en una subasta
gue se inicia con un precio més alto y
Dutch auction progresivamente se va bajando.

En como el brokering, pero las respuestas
sobre el servicio van directamente al
Recruiting agente que lo necesita.

El iniciador propone a una serie de agentes
la realizacidn de una tarea y estos aceptan
Propose O no.

Un agente pide ser notificado si cierta
Subscribe condicidén se vuelve verdadera.
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2.5 Metodologias de desarrollo Orientado Agentes

2.5.1 GAIA

Metodologia que da pautas para seguir un desarrollo de SMA, surge como respuesta a la
programacion orientada a agentes. [9]

Afade nuevas abstracciones que deben ser definidas y agregadas a las ya existentes:

Entorno: modelado de todas las entidades y/o recursos del entorno que un SMA pueda
explorar, consumir y controlar para conseguir su objetivo.

Dichas entidades puede ser:

v’ Fisicas: Temperatura, velocidad, etc.
v" Virtuales: base de datos, servicios web, etc.

Rol: El rol de un agente define la forma intrinseca de la posicion sobre la organizacion,
asociado a unos comportamientos establecidos.

Interacciones: definen los distintos protocolos utilizados entre los diferentes roles para su
comunicacion.

Reglas: Identifican funciones y protocolos, especifican posibles limitaciones entre diversos
roles y protocolos.

Estructuras: Modelo de estructuras inspirados del modelo del mundo real.

La metodologia GAIA se definen tres fases de definen un SMA.

= Analisis.
= Disefio Arquitectura.
= Disefio en detalle.
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lustracion 2.2 Fases Metodologia GAIA [9]

2.5.2 Tropos

Metodologia orientada al proceso de desarrollo dirigido por requerimientos, donde el
anélisis de éstos, tomados de manera temprana ayuda a tener mayor comprension del entorno
donde estara el sistema en desarrollo. La metodologia TROPOS incluye cinco fases descritas a
continuacion. [10]

= Requerimientos Iniciales: Identificacion de actores relevantes y sus objetivos.

» Requerimientos Posteriores: Sistema a desarrollar se considera un actor, a partir de las
dependencias con otros actores se identifican sus obligaciones.

= Diseflo de Arquitectura: Se introducen méas actores del sistema mediante la
descomposicion de tareas y objetivos del sistema.

= Disefio Detallado: Definicion de los actores del sistema en detalle, incluyendo
protocolos de coordinacion y comunicacion.

= Implementacion: Transformacion de las especificaciones en plantillas adaptadas a una
plataforma de programacién de agentes.

2.5.3 INGENIAS

Metodologia que propone una serie de meta-modelos que capturan las distintas vistas de
un SMA. [10]

» Qrganizacion
» Tareas / Objetivos
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» Agente / Rol
> Interaccion
> Dominio

INGENIAS aborda con mayor profundidad la especificacion y notacion de los elementos
que constituyen un SMA, tales como: agentes, roles, organizacion, servicios, objetivos, tareas,
entorno, etc. Ademas ofrece un modelo de ciclo de desarrollo de SMA divido en: etapas,
actividades, productos y métodos.

INGENIAS ofrece una serie de modelos para el desarrollo de un SMA:

» Modelo de Organizacion: Estructura del SMA, roles, relaciones de poder, workflows.

* Modelo de Agente: Lo agentes realizan tareas o persiguen objetivos y poseen control y
estado mental.

= Modelo de objetivos y tareas: Identificacion de objetivos generales y especificos.
= Modelo de Interaccion: Interacciones entre agentes/roles.

» Modelo Entorno: Entidades y relaciones con el entorno SMA.

2.5.4 PASSI

Metodologia que da pautas para seguir un desarrollo de SMA, surge como respuesta a la
programacion orientada agentes. PASSI utiliza UML como lenguaje de modelado debido que
es ampliamente aceptado en el ambito industrial como académico. El ciclo de desarrollo de
software es iterativo (excepto cddigo y despliegue), abarca el andlisis, disefio e
implementacion desde un enfoque bottom-up. Esta compuesto por cinco modelos: [7]

1) Modelo de requerimientos del Sistema: Este modelo estd compuesto por cuatro fases
que buscan dar forma a los requerimientos del sistema.

e Descripcion del Dominio: Descripcion general del sistema utilizando caso de
usos convencionales.

e Identificacion de Agentes: Se separan las responsabilidades de los agentes
encapsulando los casos de uso mediante paquetes UML estereotipado, Si existe
alguna comunicacion entre paquetes dicha comunicacion es un estereotipo
Ilamado <<comunicate>>

¢ Identificacion de Roles: Esta fase utiliza diagramas de secuencia para explorar
los distintos roles que realizan los agentes en distintos escenarios.

e Especificacion de Tareas: Ultima fase del modelo de requerimientos, utiliza
diagramas de actividad, en la cual se describen todas las actividades que
realizan los agentes para conseguir sus objetivos.

2) Modelo de Sociedad de Agentes: Modelo de interacciones sociales y dependencias de
los agentes que forman la solucion.
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Descripcion de la Ontologia del Dominio: Utiliza diagramas de clases para
representar la ontologia del dominio que se describe en términos de conceptos,
predicados y acciones.

Descripcion de la Ontologia de Comunicacion: Se utilizan diagramas de
clases, para representar la comunicacion entre agentes. Cada agente se
representa en: término de conocimiento y roles durante la comunicacion.
Descripcion de Roles: Uso de diagramas de clases para representan los
distintos roles, colaboraciones y comunicaciones en que participa un agente.
Descripcién de Protocolos: Existen protocolos de comunicacion estandar,
pero se pueden generar nuevos donde se usan diagramas de secuencias para
especificar la gramética en términos de performative.

3) Modelo de implementacion de Agentes: Modelo de la arquitectura de la solucién en
términos de clases y métodos.

Definicion de Estructura de Agentes: Diagramas de clases que especifican la
estructura interna del agente, atributos, métodos, ademas de las tareas.
Involucra la arquitectura del sistema en general en el cual ve a los agentes y las
tareas que realizan.

Descripcion Comportamiento de Agentes: Diagrama de actividad que
especifican el comportamiento de los agentes individuales y el flujo de
acontecimientos entre los agentes.

4) Modelo de Codigo: Presenta la solucion a nivel de cdédigo, se emplea la reutilizacion
de cddigo y el codigo fuente propiamente tal.

5) Modelo de Despliegue: Distribucion de las partes del sistema a través de
procesamiento de hardware y migracion de unidades de proceso.

Configuracion de Despliegue: Uso de diagramas de despliegue para describir
las decisiones de los agentes a traves de las plataformas y sus movimientos
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Capitulo 3
Marco Tedrico Web Services

3.1 Web Services

Existen multiples definiciones sobre lo que son los Servicios Web (WS), lo que
muestra lo complejo que es dar una descripcion que englobe todo lo que implica. Una
definicion serd hablar de los WS como un conjunto de tecnologias o aplicaciones con la
capacidad ad de interactuar con la web. Estas aplicaciones o tecnologias intercambian datos
con el fin de ofrecer unos servicios. Los proveedores ofrecen sus servicios como
procedimientos remotos y los usuarios de los servicios solicitan estos procedimientos a traves
de la Web. [11]

Segun la W3C, define un Servicios Web como:

“Un servicio Web es una aplicacion software identificada mediante una URI, cuya
interfaz (y uso) es capaz de ser definido, descrito y descubierto mediante artefactos XML, y
soportar interacciones directas con otras aplicaciones software usando mensajes basados en
XML y protocolos basados en Internet” [12]

En sencillas palabras un Servicios Web es un procedimiento remoto que se ejecuta
donde un proveedor de servicios responde a la llamada de un solicitador de servicios, todo esto
bajo ciertos estdndares de comunicacion que permiten que plataformas de software distribuido
no tengan problemas de comunicacion a la hora de establecer un Ilamado procediendo remoto
(RPC) entre el solicitador y el proveedor.

A continuacion se presentan algunas de las caracteristicas méas destacadas de un WS:

» Interoperabilidad: Los servicios web se pueden solicitar por clientes de otras
plataformas.

= Acceso externo desde Internet: Los servicios web gestionan de buena forma los
accesos de internet que solicitan los clientes.

» Tipos de datos de las Interfaces: Tipo de datos definidos por el servicio web que
corresponde con los tipos de datos definidos en la mayoria de los leguajes.

= Uso de los estandares de Internet: Los WS utilizan los estandares de internet.

= Soporte de cualquier Lenguaje: La implementacion de un WS no esta ligado a un
lenguaje de programacion en particular.
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Soporte para cualquier arquitectura de componentes Distribuidos: los WS no estan
ligados a una arquitectura de componentes en particular.

3.2 Arquitectura Web Services

Antes de analizar la pila de protocolos en la arquitectura de los Servicios Web es

importante considerar una serie de conceptos para comprender con mayor claridad lo que
implica la estructura de ellos.

3.2.1 Conceptos

Cliente del Servicio: Es el que solicita la ejecucién del servicio web, por lo tanto es
quien lo consume.

Proveedor del Servicio: Encargado de implementar el Servicio y ofrecerlo a los
clientes.

Registro del Servicio: Directorio donde se almacenan las descripciones de los
servicios, para que asi los clientes puedan buscar el servicio web que mejor se adapte a
sus necesidades.

1. Registi 2. Encuentra
. Registra . . E
PubneagWSDL Directorio Obtiene WSDL

HTTP

~—— 3. Peticion SOAP (XML)-

. Solicitud SOAP (XML)——#»

Proveedor Servicio Cliente Servicio

lustracion 3.1 Modelo basico de Web Services [13]

Dada la llustracion 3.1 la secuencia de ejecucion es la siguiente:

El proveedor del servicio da de alta el servicio web en el directorio. Para realizar esto,
el proveedor almacena en el directorio el documento de descripcion del servicio web.

El cliente del servicio busca en el directorio el servicio web que pueda adaptarse a sus
necesidades.

Una vez seleccionado el servicio, el cliente lo invoca mediante el envié del mensaje
SOAP, el cual indica la accion a realizar y los datos de entrada.

El servicio web recibe la peticion y ejecuta la funcionalidad. Para finalizar, envia el
mensaje SOAP al cliente con los resultados obtenidos.
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3.2.2 Pila de Protocolos y Lenguajes.

Lo bloques necesarios para construir una aplicacién remota se detallan con una breve
descripcion de cada bloque y su funcién.

= Discovery: Permite al cliente conocer la ubicacion del WS.

= Description: Proporciona al cliente informacion para que pueda interactuar con el WS.
Estructura de metadatos de su interfaz (WSDL) hasta documentacién detallada sobre la

funcionalidad y ejemplos de uso.

= Message Format: Especifica formato de codificacion de los mensajes para que el

cliente y el servidor puedan comunicarse.

» Encoding: Codificacion de los datos que se transmiten en el cuerpo del mensaje.

» Transport: Realiza la transferencia del mensaje entre cliente y servidor mediante un
protocolo de transporte.

lustracion 3.2 Bloques construccion aplicacion remota [14]

3.221HTTP

Discovery
UDDI, DISCO

Description
WSDL, XML Schema,
Docs

Message Format
SOAP

Encoding
XML

Transport
HTTP, SMPT, FTP,BEEP

Protocolo usado en cada transaccién web, es considerado un protocolo sin estado es decir no
guarda ninguna informacién sobre conexiones anteriores. Utilizado para la transferencia de las

transacciones XML.
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3.2.2.2 SMPT

Protocolo de la capa de aplicacion utilizado ampliamente para el envidé de mensajes de correo
electronico.

3.223FTP

Protocolo de red para la transferencia de archivos entre sistemas conectados a una red,
permite realizar modificaciones en equipos remotos evitando el uso de archivos en el cliente.

3.2.2.4 BEEP

Protocolo también conocido como BXXP, el que esta disefiado para la interaccion
asincrona punto a punto sobre una red TCP/IP.

3.2.2.5 XML

XML es un lenguaje de etiquetado extensible muy simple, pero estricto que juega un
papel fundamental en el intercambio de datos. Es un lenguaje muy similar a HTML pero su
funcion principal no es mostrar datos sino que describirlos. XML permite la lectura de datos a
través de diferentes aplicaciones. [15]

La estructura de un documento XML son:

= Prologo: Elemento opcional del documento que puede empezar con unas lineas que
describen la version XML, el tipo de documento, entre otras cosas, como la
codificacidn de caracteres, la estructura del documento y las hojas de estilos.

= Cuerpo: No es opcional, el cual debe contener un y solo un elemento raiz.

= Elementos: Pueden tener contenido o bien estar vacios, pueden ser caracteres,
elementos XML o ambos.

= Atributos: Los elementos pueden tener atributos, que incorporan caracteristicas o
propiedades. Deben ir entre comillas.

Un ejemplo de documento XML se muestra a continuacion: [15]

<?xml version="1.0" encoding="ISO-8859-1"7?>
<libro>
<titulo></titulo>
<capitulo>
<titulo></titulo>
<seccion>
<titulo></titulo>
</seccion>
</capitulo>
</libro>
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XML ofrecen un conjunto de servicios Utiles para los usuarios, ademas sirve para
estructurar, almacenar e intercambiar informacion.

= XSL: Lenguaje extensible de hojas de estilo, cuyo fin es mostrar como deberia estar
estructurado el contenido, disefiado y paginado en un medio de presentacion como lo
puede ser un navegador web.

= XPath: Lenguaje de ruta XML, permite acceder a partes de un documento XML.

» XLink: Lenguaje de enlace XML, permite insertar elementos en documentos XML,
para crear enlaces entre recursos XML.

= XPointer: Lenguaje direccionamiento XML, permite el acceso a la estructura interna
de un documento XML. Esto es a sus elementos, atributos y contenidos.

= XQL: Lenguaje de consulta, facilita la extraccion de datos de un documento XML.

3.2.2.6 SOAP

Protocolo que proporciona una definicion de informacion basada en XML que puede
ser usada para el intercambio de informacion estructurada, y de tipos concretos entre puntos
entre un entorno descentralizado, distribuido.

SOAP es fundamentalmente un paradigma de intercambio de mensajes en un solo
sentido, sin estado, pero las aplicaciones pueden tener relaciones de comunicacién mas
complejas combinando tales intercambios de un solo sentido con caracteristicas
proporcionadas por el protocolo utilizados y/o informacion especifica de la aplicacion. [16]

Un mensaje SOAP es una transmision en una direccion entre nodos SOAP, se espera
que los mensajes SOAP sean combinados por las aplicaciones para implementar patrones de
interaccion mas complejos. Los elementos que componen un mensaje SOAP son:

SOAP Message

Envelope (required)

Header (optional)

Body (required)

llustracion 3.3 Elementos Fundamentales de un mensaje SOAP [17]
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= Envelope: Elemento raiz de un mensaje SOAP contiene los elementos header, body y
foult.

= Header: Elemento opcional ofrece marco de trabajo flexible para una especificacion
adicional de la aplicacion.

= Body: Obligatorio, contiene el mensaje propiamente tal, almacena el documento XML
que el receptor final procesara.

3.2.2.7 WSDL

WSDL es el lenguaje de descripcién de servicios web basado en XML, describiendo la interfaz
ofrecida por un Web Services, operaciones que un servicio puede soportar y sus parametros de entrada
y salida. [21]

El elemento principal que posee un documento WSDL es el de definitions que define el
nombre del servicio web, ademas admite otras extensiones opcionales que componen el bloque.

=  Types: Contiene definicion de los mensajes que pueden ser enviados o recibidos por un
servicio.

= Message: Proporciona las asociaciones entre los mensajes y su definicion en el esquema.

= PortType: Define un conjunto de interfaces que ofrece el WS. Cada interfaz esta asociada a
uno o mas mensajes. Se especifica una interfaz por cada uno de estos métodos de acceso que se
deben utilizar SOAP, HTTPGET o HTTPPOST.

= Binding: Asocia la definicion portType con un protocolo concreto.

= Service: Define los puertos ofrecidos por el WS, dichos puertos son cada elemento de Binding
con su correspondiente URL.

3.2.2.8 XML Schema

Lenguaje utilizado para describir la estructura y restricciones de los documentos XML
de una forma maés precisa, més alla de las normas sintacticas impuestas por el propio lenguaje
XML. Fue desarrollado por la W3C.

3.2.2.9 UDDI

UDDI (Universal Description, Discovery and Integration) proporciona un medio de
directorio para publicar acerca de WS. En el directorio se publican los ficheros WSDL que
describen los WS que se ofrecen.

La informacion publicada en los directorios se puede dividir en tres categorias:

1. Paginas Blancas: Incluye informacion especifica de un servicio. Ejemplo: nombre,
descripcion, informacion de contacto, etc.
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2. Péaginas Amarillas: Permite buscar servicio por categoria o clasificacion.

3. Paginas Verdes: Contiene informacion técnica del servicio web. Generalmente,
contiene un puntero a una especificacion externa y una direccién para invocar el
servicio web.

3.2.2.10 DISCO

Alternativa a UDDI,; la diferencia es que en UDDI es complicado averiguar que WS ofrece una
determinada maquina. DISCO ofrece un acceso a los WS de manera similar a lo que es un enlace
HTML, presentando una lista de WS vy referencia a otros directorios DISCO. [12]

3.3 Arquitectura Orientada a Servicios

La arquitectura SOA ofrece un marco de disefio para la integracion de aplicaciones
independientes de manera que desde la red se pueda acceder a sus funcionalidades, las cuales
se ofrecen como servicios. La forma mas habitual de implementarla es a traves de WS.

La estrategia de la orientacion a servicios permite la creacion de éstos y aplicaciones
compuestas que pueden existir con independencia de las tecnologias subyacentes. Puesto que
los servicios estan disefiados para ser autbnomos e independientes pueden combinarse y re-
combinarse con suma facilidad, en aplicaciones mas complejas que respondan a las
necesidades de cada momento en una organizacion.

3.3.1 Caracteristicas SOA

SOA como arquitectura de sistemas descentralizado, distribuido posee las siguientes
caracteristicas:

» Orientada al Mensaje: servicio definido en torno a los mensajes enviados ente el
solicitante y el proveedor.

» Vista Logica: Imagen que muestra los componentes que forman el sistema y
explicando que hace cada uno de ellos.

» Orientado a red: Los servicios web deben ser usados sobre la red, aunque no es
obligacion.

»= Orientado a la Descripcion: Un servicio web es descrito por metadatos procesables
por la maquina.

» Granularidad: servicios con pequefias cantidad de operaciones, pero con gran cantidad
de mensajes.

= Plataforma neutral: Mensajes creados en una plataforma neutral, utilizado un lenguaje
estandar (XML).
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3.3.2 Beneficios SOA

Los beneficios de SOA para una organizacion se manifiestan en dos niveles: usuario y
organizacional. [18]

= Mejorar en toma de decisiones: Integrando servicios e informacion de un conjunto de
aplicaciones dinamicas compuestas.

= Mejorar productividad: Un acceso a los sistemas de informacion y la posibilidad de
mejorar los procesos de productividad individual.

= Potenciar relaciones cliente proveedor: las ventajas de SOA transcienden las fronteras
de la organizacion. Mejora la calidad de respuesta de los clientes y flexibiliza los
procesos criticos de compras y gestion de pedidos.

= Aplicaciones més productivas y flexibles: Conseguir mayor productividad de los
recursos ya existentes sin tener que aplicar soluciones de integracion, ademas de
independencia de plataformas y lenguajes de programacion.

= Desarrollo de aplicaciones mas rapido y econdémico: disefio de servicios reutilizables
que se pueden combinar con servicios de mayor nivel y aplicaciones compuestas. Con
ello se reduce el costo del desarrollo de soluciones.

3.4 Tecnologia en Web Services

Para el desarrollo de aplicaciones WS existen varios lenguajes que soportan el
desarrollo, los que més destacan son .NET y Java.

3.4.1 Tecnologia .NET

En los Servicios Web, .NET Framework es el modelo de programacion de codigo
gestionado por Microsoft para la creacion de aplicaciones sobre la plataforma Windows. .NET
Framework indica soluciones pre-codificadas que anteriormente han sido generadas mediante
lenguajes de programacion y herramientas de distintos tipos, ademas .NET Framework
proporciona un soporte apropiado para los Servicios Web de forma que los desarrolladores
puedan codificar, descubrir, depurar, instalar y consumir servicios web.

La version 3.5 aparecio el 2007 amplia las interfaces de programacion de la 2.0 con
nuevas tecnologias para la creacion de aplicaciones.

3.4.1.1 Visual Studio

Entorno de desarrollo profesional para aplicaciones sobre la plataforma Windows,
Visual permite el consumo de servicios web en aplicaciones de Windows, Office, aplicaciones
web y dispositivos mdviles. Ademas facilita la publicacion y localizacion de nuevos servicios
web en una organizacion.

31



3.4.2 Tecnologia JAVA

La tecnologia JAVA (J2EE) proporciona una potente y completa plataforma orientada
al desarrollo de aplicaciones corporativas distribuidas y a los Servicios Web. La tecnologia
J2EE integra un conjunto de APIs, framework y patrones de programacion que permiten
responder de forma robusta y flexible.

3.4.2.1 JAX-RPC

API estandar en Java que permite implementar e invocar operaciones de servicios web
SOAP mediante el paradigma RPC, forma parte del API de JavaEE, como cualquier otro API
estd formado por un conjunto de interfaces (javax.xml.rpc). Ademas, posee multiples
implementaciones por ejemplo: Apache Axis, entre otras. [19]

3.4.2.2 JAX-WS

Sustituto de JAX-RPC, en lo que concierne a soporte para RPC, conceptualmente es
equivalente a JAX-RCP, posee anotaciones para facilitar el desarrollo y proporciona soporte
para invocaciones asincronas, aunque actualmente la mayor parte de las aplicaciones Java
usan JAX-RPC. La implementacion de referencia forma parte del proyecto Glassfish de Sun'y
conoce como JAX-WS RI. [20]
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Capitulo 4
Marco Tedrico Turismo

El turismo es una actividad cuyo crecimiento progresivo tiene un impacto cada vez
mas importante en el &mbito social, cultural y econémico de un pais. Esto produce efectos en
las inversiones y en la construccion, el mejoramiento del transporte, 1o que a su vez repercute
en el bienestar de la comunidad.

El turismo hoy en dia segin la OMT (Organizacion Mundial del Turismo,
dependiente de la ONU) lo define: “como todas las actividades realizadas por las personas
durante sus viajes a lugares diferentes de su residencia habitual, por un periodo de tiempo
inferior a un afo y para ir de vacaciones, trabajar u otras actividades”. [4]

El turismo posee dos elementos economicos que permiten medir el valor real del
turismo en un pais y su aporte a la actividad econdmica nacional y regional, ellos son la oferta
turistica y la demanda turistica:

= Lademanda turistica esta compuesta por:

Perfil de los visitantes/turistas.

Medio de transporte utilizado.

Tipo de alojamiento utilizado.

Destinos elegidos.

Periodo y duracion de estadia.

Actividades realizadas en el lugar visitado.

Finalidad o periodo del viaje.

Impacto econémico en las diferentes ramas de actividad, en la ocupacion e
inversion.

NN N NN

= | a oferta turistica se define en torno a la satisfaccion del consumo turistico, los
elementos que la integran son:

Hoteles y establecimientos de alojamiento.
Inmuebles en alquiler para el turismo.
Restaurant, cafés.

Transporte.

Agencia de viajes y operadores de turismo.

AENENENEN
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4.1 Conceptos Basicos

El turismo es un conjunto de actividades realizadas por personas que viajan a lugares
fuera de su entorno habitual, por motivos de ocio, negocio u otros motivos. Es una actividad
multisectorial muy compleja, que genera de forma directa e indirecta una serie de beneficios a
distintos niveles sociales.

Se podria decir entonces, que el turismo lo componen los siguientes elementos:

1. Turista: Persona que viaja y/o hospeda fuera de su domicilio habitual.

2. Servicio Turistico: Actividad realizada por el turista que permiten satisfacer las
necesidades del turista.

3. Proveedor Turistico: Persona o empresa que presta el servicio turistico.

4. Intermediario Turistico: Rol que desempefia un agente de viaje para acercar los
servicios turisticos a los turistas.

4.2 Clasificacion del Turismo

El turismo se puede clasificar segin dos elementos: el tipo de turismo que se lleva a
cabo como tal el turista esto significa de donde viene y hacia donde se dirige, y por temporada
turistica que caracterizan la situacion de la oferta.

4.2.1 Tipo de Turismo

De acuerdo a cada pais el turismo se reconoce de la siguiente forma: [22]

= Turismo interno: Los residentes del pais viajan dentro del pais.
= Turismo receptor: Los no residentes viajan dentro de un pais dado.
= Turismo emisor: Los residentes de un pais dado viajan a otro pais.

Con estas tres formas béasicas de turismo, pueden combinarse produciendo entonces las
siguientes categorias:

= Turismo Interior: Incluye turismo interno y receptor.

= Turismo Nacional: Incluye turismo interno y emisor.

®  Turismo Internacional: Incluye turismo receptor y emisor.

4.2.2 Temporada Turistica

La temporada turistica dentro de un afio se divide en tres partes, y va depender del pais
en que el turista se encuentre para saber en cual periodo de la temporada se encuentra. La
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temporada turistica siempre depende de un factor econdmico y se mueve segun el
comportamiento de la oferta y la demanda. Las temporadas son: baja, alta y media y se definen
de la siguiente manera:

= Temporada Alta: Corresponde y coincide generalmente al acceso masivo de turistas a
una zona, lo que provoca un incremento en los precios de los productos y servicios,
también conocida por temporada estival, porque se asocia al verano de cada pais.

= Temporada Media: Aun existen buenas condiciones climéticas favorables, pero los
turistas poseen limitaciones de tiempo que impiden que se concrete un viaje, esta
temporada se utiliza para realizar promociones y asi realzar el atractivo turistico.

= Temporada Baja: Periodo donde los atractivos turisticos han perdido sus
caracteristicas y condiciones. Por ende provoca una baja en los precios de los servicios
0 productos ofrecidos y en algunos casos el cierre temporal de algunas empresas.

4.3 El Turista

El turista se puede clasificar de dos maneras, una es el viajero que pernocta y el otro es
el visitante del dia o excursionista.

El tipo de turista se puede identificar en detalle de la siguiente manera:

= Visitante que pernocta o turista: Es aquel que permanece al menos una noche en un
medio de alojamiento colectivo o privado en un destino visitado, dentro de los tipos de
visitantes encontramos visitantes extranjeros como nacionales. [4]

= Visitante del dia o excursionista: Es aquel que no pernocta en un alojamiento del
destino visitado, es decir, se encuentra menos de un dia en el lugar. También, se
encuentran visitantes tanto nacional como extranjero. [4]

4.4 Empresa Turistica

El sector turistico estd formado por empresas de distintos tipos que ofrecen
mayoritariamente sus productos a los demandantes: los turistas. [23]

La relacion entre la empresa turistica y el turista esta estrechamente ligada y se
compone de los siguientes actores que forman parte del sector economico turistico:

= Empresas de alojamiento: Hoteles y similares (moteles, pensiones, apartamentos
turisticos, etc.), paradores, casas rurales, balnearios (que ofrezcan servicio de
hospedaje), etc.

= Empresas de restauracion: Restaurantes, cafeterias, salas de fiestas, cafe-conciertos,
etc.

= Empresas distribuidoras: Agencias de viajes (mayoristas, minoristas, mixtas, central
de reservas).
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= Empresas de transporte y auxiliares: Compafiias aéreas, de autobuses, ferroviarias y
navales, agencias de alquiler de vehiculos y taxis.

= Empresas de esparcimiento, recreo y cultura puablicos o privados: Museos,
espectaculos, parques naturales, oficinas de informacion, centros deportivos,
zoolégicos, etc.

= Empresas de servicios financieros y seguros especializados en el sector turistico:
Empresas que ofrecen cheques de viaje 0 seguro de viajes.

= Empresas comerciales y auxiliares, dedicadas a la produccion comerciales o bienes
dirigidos a los turistas: souvenirs, productos tipos y artesanias locales, guias de viajes,
etc.

De la definicién anterior se desprenden varios aspectos. En primer lugar, los productos
turisticos son mayoritariamente servicios: servicios de alojamiento, servicio de transporte.

4.5 Servicios del Turismo

En cualquier sector existen empresas que ofrecen servicios y el turismo no es la
excepcion. Dichas empresas tienen como funcidn principal actuar como intermediarios entre
cliente/turista frente al servicio prestado. Los servicios turisticos ofrecidos pueden ser muchos
dependiendo del lugar geografico, el nivel socio econdmico, etc., pero los principales o los
mas comunes a la hora de viajar son: servicios de alojamiento, servicios de transporte,
servicios de restauracion, servicios de entretencion y servicios publicos.

4.5.1 Servicio de Alojamiento

El servicio de alojamiento ofrece un producto basico que es precisamente ese, el
alojamiento u hospedaje en un edificio que tiene dedicada toda o una parte independiente del
resto para prestar el servicio. El servicio de alojamiento se puede complementar por ejemplo
con el servicio de restauracion.

El servicio de alojamiento segun la OMT se divide en hoteleros y extra-hoteleros:

» Hoteles: ofrece alojamientos con o sin servicios complementarios que se clasifican
desde 1 a 5 estrellas.

» Hoteles-Apartamentos: cuenta con todos los servicios de un hotel, ademas cuenta con
instalaciones y equipamiento para conservacion, preparacion y consumo de alimentos.
Van desde 3 a 5 estrellas.

» Moteles: Establecimientos ubicados generalmente fuera de los lugares urbanos y las
proximidades de las carreteras, en el que se facilita alojamiento en departamentos con
entradas independientes.

» Hostal o pensidn: Establecimiento que cumple con las funciones de hotel, pero que no
alcanza con las condiciones minimas necesarias para cumplir como tal.
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4.5.2 Servicio de Restauracion

El servicio de restauracion implica aquellos establecimientos que expenden comidas
preparadas o no preparadas en el lugar que se ofrece a los visitantes. Las condiciones del
servicio son sefialadas segun el reglamento de restauracion de cada pais, que busca
supervigilar las condiciones minimas para ofrecer un buen servicio. Hay que nombrar que
estos establecimientos varian su ambiente, tamafo, especialidad entre otras cosas segun el
publico objetivo al cual este orientado o dirigido. A continuacion algunos ejemplos de
servicios de restauracion:

» Restaurants: Establecimiento de caracter publico que ofrece comidas, bebidas de
carécter alcohdlicas en algunos casos y no alcohdlicas mediante un precio fijado por el
proveedor, para ser consumidas en el local.

= Cafeterias: Establecimiento donde se despacha café y otras bebidas, complementando
con aperitivos y comidas no muy sofisticadas.

» Local de Comida Rapida: Establecimiento donde se preparan alimentos y sirven para
comer en el local 0 a pie en la calle.

4.5.3 Servicio de Transporte

El servicio de transporte en el area turistica cumple con el traslado de pasajeros y/o
turistas, donde encontramos tres sub-categorias: terrestre, aéreo y maritimo. La categoria que
se dispondra a detallar corresponde al transporte terrestre, que es provisto por compafiias de
autobuses que proveen desplazamiento total al turista, no obstante, existen compafiias que
ofrecen complementos de servicios al ya ofrecido, como lo son servicios de alimentacion, o
mayor calidad en el servicio de transporte.

Dentro de los servicios de transporte encontramos el alquiler de vehiculos particulares.
A continuacién algunos ejemplos de servicios de transporte:

»= Transporte Urbano: Corresponde al servicio prestado al interior de una zona urbana
que es utilizada tanto por las personas que viven en la zona como por los turistas.

» Transporte Inter-Urbano: Corresponde al servicio que traslada viajeros que se
desplazan entre zonas urbanas. Ejemplo. Santiago - Valparaiso.

4.5.4 Servicio de Entretencion

Servicios que vienen a complementar las preferencias naturales hechas por el turista,
son de caracter cultural, entretenciones, miscelaneas, aventura, etc. Los servicios de atraccion
se pueden describir en los siguientes elementos.

= Museos: Lugar donde se exponen objetos artisticos, cientificos, cultural, o de otra
indole.

= Deporte Aventura: Agencias que ofrecen servicios aventura, generalmente extremos.
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= Teatroy Cine: Recintos donde se exponen obras de teatro o peliculas.

= Recreativos: Se ofrecen servicios de entretencion y diversion. Ejemplo. Parque de
diversiones.

4.6 Efectos Turisticos

El turismo es una actividad que incorpora varios sectores a la vez, lo que genera de
forma indirecta o directamente una serie de beneficios a la sociedad. Dada las multiples
implicancias, el turismo se considera un fendmeno propio de la sociedad actual. EI hecho de
ser social es dado que va dirigido a satisfacer necesidades de las personas. También posee una
naturaleza econdémica, ya que es capaz de generar divisas al pais que lo produce. La
administracion publica es otro punto, debido a que responde a las politicas y lineamientos
economicos de un pais en desarrollo. Otro punto importante es la cultura y la educacion, la
primera corresponde a la idiosincrasia de las personas de diferentes realidades geograficas, y
la segunda va dada como un medio de formacion intelectual.

4.6.1 Efectos Sociales

El turismo dentro de la sociedad se entiende como una forma de relajo y entretencién
que trasciende transversalmente a todas las clases sociales en un pais, que va dirigido a
satisfacer las necesidades individuales y colectivas de la misma. La repercusion que tiene en la
sociedad se ve reflejada en todos los elementos que forman un sistema social, ya sea politico,
economico, cultural y educacional. La sociedad es la punta angular de la piramide de efectos
que produce el turismo.

4.6.2 Efectos Econémicos

Dentro de los efectos econdmicos que tenga dentro de un pais, va la entera
dependencia de la situacion economica general que atraviesa el pais, puesto que la demanda
turistica esta ligada fuertemente a la situacion actual de un pais. Por otra parte el turismo
requiere una fuerte mano de obra, sobre todo el mantener una reserva de trabajadores
especializados. Por todo esto, es una fuente importante de empleo donde el volumen turistico
es directamente proporcional a la cantidad de empleo.

4.6.3 Efectos Politicos

Los efectos politicos que produce el turismo poseen relacion directa con los dos puntos
nombrados anteriormente, debido a que las politicas publicas apuntan a apoyar y fomentar el
turismo. El poder ejecutivo con sus érganos propios de gobierno se encarga de fomentar y
representar al turismo frente al entorno. Por otro lado poder legislativo norma y regula todo
este marco para que no existan excesos.

4.6.4 Efectos Culturales

Los efectos se ven tanto a nivel de culturas como la local o receptora como la foranea o
emisora, lo que genera un intercambio de conductas, habitos de distinta indole, y formas de
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vida. Este efecto, en ocasiones positivo, puede llegar a ser perjudicial para la poblacion
autoctona, ya que puede perder su identidad propia.

4.6.5 Efectos Educacionales

Por un lado el efecto educacional que se produce es el mejor conocimiento de otras
sociedades y mentalidades, favorece el aprendizaje de idiomas extranjeros. Esto ocurre
generalmente con estudiante de pre y post grado que realizan estudios de intercambio donde
buscan tener méas experiencia y conocer otras culturas, ademas de aprender otro idioma.

4.7 Turismo y Sistemas de Informacion

Las tecnologias de informacion y comunicacion, como el comercio electronico y las
plataformas web ofrecen una perspectiva de economia digital.

Los sistemas de informacion en el turismo, especialmente los de planificacion ayudan:

= Planificacion.
= Direccion
= Organizacion y control

Las tecnologias de informacion y la irrupcion del internet proponen un nicho de trabajo
que esta disponible las 24 horas del dia y los 365 dias del afio desde cualquier parte del mundo
agrupados en servidores web y aplicaciones.

Pero cudles son los beneficios que ofrece el comercio electronico desde un punto de vista
turistico del proveedor son:

= Obtencidn de datos detallados en tiempo real.

= Reduccion de costos de marketing.

= Menor costo operativo debido a las transacciones electronicas.
= Acceso nuevos mercados y nuevas lineas de negocio.

= Mayor orientacion asia el consumidor.

Por otro lado, los beneficios que ofrece el comercio electronico al turista como tal:

= Obtencién de mas y mejor informacion sobre los productos.

= Posibilidad de buscar informaciéon o realizar compras en cualquier momento.

» Facilidad de comparacion entre productos.

= Orientacion comercial personalizada gracias a funcionalidades del sistema.

= Menores precios. Al obtener menores costos operacionales y de marketing por parte
del proveedor.
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Capitulo 5
Solucion Propuesta

5.1 Descripcion de la Solucion Propuesta

La solucion propuesta consiste en disefiar un sistema que se adapte a los diferentes
dispositivos moviles, como PDA, Smartphone y teléfonos moviles. Para lograr esto se
implemento un sistema hibrido (SMA y Servicios Web), que permite obtener un itinerario de
viaje dada las preferencias del turista, como tipo de servicio, lugar geogréfico y precios,
ademas de permitir modificar el itinerario en el caso que se estime conveniente.

Base Datos|Alojamiento Base Datgs Clientes Base Datos|Recreacion

WS Alojamiento

Mediador Coptainer-CLDC

WS Regreacion

Usuario . .
Main-Cqgntainer

Teléfono Movil

WS Transporte

WS Restauracion

Base Datos Restauracion Base Datos Trasnporte

llustracion 5.1 Sistema Hibrido basado en el dominio turistico.

El sistema consta de un dispositivo mdvil y un mediador que provee la conexion para
los agentes con el celular a través de internet, un main-container que proporciona los agentes
principales del sistema y los servicios web donde los proveedores ofrecen sus servicios y son
consumidos por el main-container.

Antes de comenzar con la descripcion detallada hay que entender una serie de término.
El primero es el “perfil de usuario”, se refiere a todos los datos personales que posee el
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turista, segundo lugar ““Preferencias”, nos habla de las necesidades del turista como por
ejemplo: un viaje a la region del Biobio, donde requiere alojamiento, y transporte, ademas de
una fecha tentativa. Para finalizar el “Itinerario”, que corresponde a los servicios ya
seleccionados por el Turista para ser contratados por el mismo.

Los tipos de agentes que forman el sistema son cuatro:

e GuiAgent: Es el responsable de crear la interfaz del dispositivo moévil, mostrar
los datos del usuario y desplegar las busquedas que el realice, ademas es el
impulsor de la comunicacion del dispositivo mévil con el contenedor principal
de los agentes.

e IntermediarioMovil: Interactla con la base de datos del usuario, ademas recibe
todas las peticiones del usuario y valida que se cumplan, en caso contrario se
encarga de reportar el o los errores.

e IntermediarioWS: Procesa las peticiones de busqueda de servicios web, se
encuentra en modo escucha donde al recibir una peticion, esta es resuelta por el
servicio web para posteriormente retornar dicha respuesta y devolverla a su
solicitante.

e Planificador: Realiza las validaciones de las preferencias, ademas de generar y
administrar el uso del itinerario.

Los Servicios Web que componen la solucién son cuatro:

e Servicio Web Alojamiento: Almacena la informacion relacionada a los
servicios de alojamiento de todo el pais.

e Servicio Web Entetencion: Relacionado con los servicios miscelaneos que
puedan existir en torno al pais, estos son guardados en este servicio web.

e Servicio web Restauracion: Almacena la Informacion pertinente a lugares y
tipo de alimentacion disponible en el pais por region.

e Servicio web Transporte: Guarda la informacion de transporte interurbano en
torno al pais. Ademas de los recorridos que estos pueden tener.

5.2 Analisis

Como se ha descrito anteriormente, la metodologia de desarrollo del proyecto estuvo
compuesta por un hibrido que consta de proceso unificado (UP) y PASSI, donde UP contiene
a PASSI. Esto consiste en que a los flujos de trabajo se agregan fases de PASSI para de esta
forma construir tanto los servicios web como los agentes sin alejarse demasiado de la solucion
a la problemética.

A continuacion se describen los requisitos principales que componen el sistema
hibrido:

e El turista debe crear su perfil, antes de tener acceso a todas las funcionalidades.
e El turista puede modificar su perfil.
e El turista debe acceder mediante usuario y contrasefia.
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e El turista debe ingresar sus preferencias.

e El turista debe seleccionar servicios ofrecidos para generar un itinerario.

e El turista puede cancelar servicios adquiridos.

e El turista puede eliminar los itinerarios.

e El sistema debe mostrar una lista de servicios ofrecidos previo ingreso de
preferencias.

e El sistema debe mostrar el itinerario previa seleccion del turista.

e Los proveedores deben crear perfil en los distintos servicios.

e Los proveedores deben acceder mediante usuario y contrasefia.

e Los proveedores pueden modificar perfil y servicios.

Un proyecto hibrido de este tipo posee dos metodologias contenidas en una sola, con
ello debe ser capaz de enfrentar distintos escenarios de acuerdo a los requerimientos, para todo
aquello se utilizo una notacion UML que soporta ambas metodologias, ademéas de
proporcionar los diagramas necesarios para la captura de requerimientos. Los diagramas
correspondientes al anlisis de proyecto seran descritos a continuacion.

5.2.1 Casos de Uso de Servicios Web

5.2.1.1 Caso Uso Alojamiento

Descripcion Breve

El objetivo principal de este caso de uso es describir las funcionalidades bésicas que
tiene el Sistema de proveedor de servicios. Lo conforman el modulo de alojamiento,
entretencion, restauracion y transporte, que son pieza fundamental para el sistema de
planificacion.

El caso de uso propuesto es una muestra genérica de los escenarios para: alojamiento,
entretencion, restauracion y transporte que se implementaron para cada uno de estos servicios.

A continuacion se presentan los Casos de Uso mas relevantes tomando como referencia
el uso del Modulo de Alojamiento, como es un mantenedor principalmente de servicios se
construyeron genericos para los demas casos en que solo existe un cambio de atributos. Los
demas casos de usos seran adjuntados en el Anexo A Casos de Usos.
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Sistema de
Planificacian

O

Adrinistrar Sistemas x‘“‘*«-k_q_‘

O Administradaor de Sisternas

ﬁﬁuscar Servicio

O

Administrar Empresa Turisticaw, |

Adrinistrar Servicio Turfstico

lustracion 5.2 Diagrama de Casos de Uso alto nivel

Definiciones, acronimos y abreviaturas

Sistema Planificacion

Se define Sistema de Planificacion al dispositivo mévil que accede a los
distintos servicios disponibles para realizar una blsqueda de
preferencias.

Proveedor de Servicios

Es el usuario responsable de la definicion de productos y servicios
disponibles en cada modulo de servicios.

Servicio Turistico

Se define como un conjunto de prestaciones que vienen a satisfacer las
necesidades de un cliente.

Administrador Sistema

Es el usuario responsable y con todos los permisos posibles para
gestionar el aplicativo de proveedores de servicios.
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Detalle del Caso de Uso: Buscar Alojamiento

-

Analizar Detalle Blsqueda
<<include>>

<<include>>

X——CO—
-
—CO
Sistema de Buscar Servicio de
Planificacion Alojamiento <<include>> Realizar Busqueda Alojamiento

-

Retornar Lista de Alojamientos

llustracion 5.3 Diagrama de Casos de Uso Buscar Alojamiento

Nombre de Caso de Uso CUS-MDALO1: Buscar Alojamiento

Descripcién de Caso de Uso Estfa caso de uso posibilita la basqueda de servicios asociados al
alojamiento.

Actores Directos Sistema Planificacion

1. El sistema de planificacion solicita la busqueda de
servicios de alojamiento

2. El sistema recibe las preferencias ingresadas por el
usuario.

3. El sistema descompone el mensaje de las preferencias y

Flujo Principal de Exito . genera los patrones de blsqueda.
los intervalos.

5. El sistema compone la respuesta con todos los servicios
que cumplan con las preferencias.

6. Sistema retorna un arreglo con los servicios que
coinciden con las preferencias.

El sistema busca los servicios de alojamiento asociados a

4.1 El sistema no encuentra servicios dada las preferencias.
Flujo Alternativo 5.1 El sistema retorna el valor null al sistema de
planificacion.

Escenario de Extensiones

. No aplica en este nivel.
Alternativas P

44



El usuario del sistema de planificacion debe estar debidamente

Pre-requisitos logueado.

Post-condiciones No aplica en este nivel.

Requisitos no Funcionales No aplica en este nivel.

Detalle del Caso de Uso: Administrar Usuario

O

<<extend>> Login

% <<extend>> Q

Proveedor de Administrar Usuario Crear Cuenta Usuario

Servicios
<<extend>>

OO

Modificar Cuenta Usuario

llustracion 5.4 Diagrama de Casos de Uso Administrar Usuario

Nombre de Caso de Uso CUS-MDALO02.1: Login

Este caso de uso posibilita el ingreso del Usuario al Sistema de

Descripcion de Caso de Uso Proveedores

Actores Directos Proveedor de Servicios

1. El Proveedor de Servicios ingresa al Sistema de
Proveedores.

2. El Proveedor de Servicios ingresa su Usuario y
contrasefia.

3. El Proveedor de Servicios presiona un botén para
ingresar al Sistema.

4. El Sistema de Proveedores valida que el Usuario y
Contrasefia estén correctos.

Flujo Principal de Exito
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5. El Sistema da acceso al menu principal del Sistema de
Proveedores

Flujo Alternativo

3.1 El Sistema encuentra que los campos de usuario o
contrasefia esta vacios.

3.2 El Sistema muestra una alerta para que se completen

el o los campos faltantes.

4.1 El Sistema encuentra que el usuario y/o contrasefia no
coinciden.

4.2 El Sistema muestra una alerta con el error.

Escenario de Extensiones
Alternativas

No aplica en este nivel.

Pre-requisitos

No aplica en este nivel.

Post-condiciones

No aplica en este nivel.

Requisitos no Funcionales

No aplica en este nivel.

Nombre de Caso de Uso

CUS-MDALO02.2: Administrar Usuario: Crear Usuario

Descripcion de Caso de Uso

Este caso de uso posibilita la creacion de nuevos Usuarios al
Sistema de Proveedores.

Actores Directos

Proveedor de Servicios

Flujo Principal de Exito

1. El Proveedor de Servicios ingresa a la interfaz de
creacion de Usuarios

2. El Usuario completa los siguientes campos.
= Nombre
= Apellido
= Seuddénimo
= Fecha Nacimiento
=  Email
= Contrasefa
= Duplicado Contrasefia

3. El Sistema verifica que el ingreso de los datos sean
correctos.

4. El Sistema valida que el seudénimo y el email no
existan.

5. El Sistema guarda los datos ingresados generando un
nuevo usuario en el.

6. EIl Sistema muestra un mensaje de ingreso exitoso.

Flujo Alternativo

3.1 El Sistema encuentra que uno o mas de los campos ha
sido mal ingresado o en blanco.

3.2 El Sistema muestra un alerta con los errores
encontrados.

4.1 El Sistema valida el seudénimo y/o Email ya existen.

4.2 El Sistema muestra un alerta indicando el error que
ocurrio.

Escenario de Extensiones
Alternativas

No aplica en este nivel.

Pre-requisitos

No aplica en este nivel.

Post-condiciones

No aplica en este nivel.

Requisitos no Funcionales

No aplica en este nivel.
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Nombre de Caso de Uso

CUS-MDALO02.3: Modificar Usuario

Descripcion de Caso de Uso

Este caso de uso posibilita la edicién de datos del usuario.

Actores Directos

Proveedor de Servicios

Flujo Principal de Exito

1. El Proveedor de Servicios ingresa a la interfaz de
modificacion del Usuario.
2. El Proveedor puede editar los siguientes campos.
=  Nombre
= Apellido
= Fecha nacimiento
= Contrasefia
3. El Proveedor de Servicios presiona el boton “Modificar”.
4. EI Sistema de Proveedores valida que los datos sean
validos.
5. El Sistema muestra un mensaje de operacion realizada
exitosamente.

Flujo Alternativo

4.1 El Sistema de Proveedores encuentra campos incorrectos
y/o en blanco.

4.2 El Sistema de Proveedores muestra una alerta indicando
el error.

Escenario de Extensiones
Alternativas

No aplica en este nivel.

Pre-requisitos

El Usuario debe estar Logueado.

Post-condiciones

No aplica en este nivel.

Requisitos no Funcionales

No aplica en este nivel.
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Detalle del Caso de Uso: Administrar Servicio Turistico

O

Crear Servicio Turistico

<<extend>>

<<extend>> ©
% Om Servicio Turistico

Proveedor de Administrar Servicios <<extend>>

Sernicios Turisticos \

<<extend>>

O

Eliminar Servicio Turistico

Modificar Servicio Turistico

llustracion 5.5 Diagrama de Casos de Uso Administrar Servicio Turistico

Nombre de Caso de Uso CUS-MDALO03.1: Crear Servicio Turistico
Descripcion de Caso de Uso | Este caso de uso posibilita la creacion de Servicios Turisticos.
Actores Directos Proveedor de Servicios

1. El Proveedor de Servicios ingresa a la interfaz de
creacion de Servicios Turisticos.
2. El Proveedor debe completar los siguientes campos.
= Nombre Empresa
= Nombre Servicio

) = Valor
Flujo Principal de Exito = Descripcion
= Vigencia

3. El Proveedor de Servicios presiona el botén “Crear”.

4. El Sistema de Proveedores valida que los datos sean
validos.

5. El Sistema muestra un mensaje de operacion realizada
exitosamente.

4.1 El Sistema de Proveedores encuentra campos incorrectos
y/o en blanco.

4.2 EI Sistema de Proveedores muestra una alerta indicando
el error.

Flujo Alternativo

Escenario de Extensiones

. No aplica en este nivel.
Alternativas P
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Pre-requisitos

El Usuario debe estar Logueado.

Post-condiciones

No aplica en este nivel.

Requisitos no Funcionales

No aplica en este nivel.

Nombre de Caso de Uso

CUS-MDALO03.2: Buscar Servicio Turfstico

Descripcion de Caso de Uso

Este caso de uso posibilita la busqueda de Servicios Turisticos.

Actores Directos

Proveedor de Servicios

Flujo Principal de Exito

1. El Proveedor de Servicios ingresa a la interfaz de
busqueda Servicios Turisticos.
2. El Proveedor puede buscar por.
= ID
= Nombre Servicio
3. El Proveedor de Servicios presiona el botdn “Buscar”.
4. El Sistema de Proveedores valida que los datos sean
validos.
5. El Sistema muestra una lista con los Servicios que
coincidan con los criterios.

Flujo Alternativo

1.1 El Sistema de Proveedores encuentra campos incorrectos.

4.2 El Sistema de Proveedores muestra una alerta indicando
el error.

2.1 El Sistema no encuentra resultado a los criterios de
blsqueda.

Escenario de Extensiones
Alternativas

No aplica en este nivel.

Pre-requisitos

El Usuario debe estar Logueado.

Post-condiciones

No aplica en este nivel.

Requisitos no Funcionales

No aplica en este nivel.

Nombre de Caso de Uso

CUS-MDAVL03.3; Modificar Servicio Turistico

Descripcion de Caso de Uso

Este caso de uso posibilita la edicién de Servicios Turisticos.

Actores Directos

Proveedor de Servicios

Flujo Principal de Exito

1. El Proveedor de Servicios ingresa a la interfaz de edicion
para Servicios Turisticos.
2. El Proveedor puede modificar.
= Nombre Servicio
= Valor
= Vigencia
= Descripcion

3. El Proveedor de Servicios presiona el boton “Modificar”.

4. El Sistema de Proveedores valida que los datos sean
validos.

5. El Sistema muestra un mensaje indicando que la
modificacién se realizo de manera correcta.

Flujo Alternativo

4.1 El Sistema de Proveedores encuentra campos incorrectos.

4.2 EI Sistema de Proveedores muestra una alerta indicando
el error.
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Escenario de Extensiones
Alternativas

No aplica en este nivel.

Pre-requisitos

El Usuario debe estar Logueado.

Post-condiciones

No aplica en este nivel.

Requisitos no Funcionales

No aplica en este nivel.

Nombre de Caso de Uso

CUS-MDAL03.4: Eliminar Servicio Turistico

Descripcion de Caso de Uso

Este caso de uso posibilita la eliminacién logica de Servicios
Turisticos.

Actores Directos

Proveedor de Servicios

Flujo Principal de Exito

1. El Proveedor de Servicios ingresa a la interfaz de
eliminacion para Servicios Turisticos.

2. El Proveedor Selecciona el servicio turistico.

3. El Proveedor de Servicios presiona el botén “Eliminar”.

4, El Sistema de Proveedores valida que no existan
reservas.

5. El Sistema muestra un mensaje indicando que la
eliminacion se realizo de manera correcta.

Flujo Alternativo

4.1 El Sistema de Proveedores encuentra reservas vigentes.
4.2 EI Sistema de Proveedores muestra una alerta indicando
el error.

Escenario de Extensiones
Alternativas

No aplica en este nivel.

Pre-requisitos

El Usuario debe estar Logueado.

Post-condiciones

No aplica en este nivel.

Requisitos no Funcionales

No aplica en este nivel.
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En la llustracion 5.6 podemos distinguir tres actores que interactian con sistema: el
Turista quien es el que desea viajar; la DBMS donde se almacenan los datos relacionados con
el turista y su itinerario; por otro lado estan los Servicios Web que son las opciones que posee
el turista dada sus necesidades para realizar un viaje.

Dentro de estos actores se reconocen cuatro tareas importantes para cumplir el objetivo
de planificar un viaje, los cuales son la Interfaz que se encarga de tomar los datos validos
ingresados por el turista, el intermediario movil que se encarga de manipular la informacion ya
ingresada por el turista, el planificador que cumple con validar los servicios adquiridos y el
intermediario Web Services que se encarga de consumir los servicios ofrecidos.

5.3 Especificacion del Disefo

Continuando con los flujos de trabajo que ofrece la metodologia se plasma el disefio
del sistema. Este lo componen cuatro Servicios Web que conforman la oferta de servicios que
dispone el turista y la aplicacion movil que administra la informacion del turista y sus
preferencias.

El modelado que se presenta a continuacion en los servicios web estd compuesto de
diagramas de clases y de secuencia, ademas de los de actividad que pretenden profundizar aun
mas la soluciéon para el sistema de planificacion. En la aplicacion movil se exponen el
diagrama de identificacion de agentes, el modelo de descripcion ontolégica del dominio, el
diagrama de estructura multiagente, el diagrama de estructura de agentes y el diagrama de
despliegue, contemplados para la aplicacion del turista la cual es la mas relevante ya que
implementa la I6gica de comunicacion entre la aplicacion y los servicios web.

5.3.1 Diagrama de Clases

Continuando con la fase de elaboracion se pasa a describir el siguiente diagrama de
clases donde los servicios ofrecidos por el sistema estdn divididos en cuatro elementos que
forman distintos Servicios Web, los cuales corresponden a la aplicacion del proveedor, el
servicio de alojamiento, atraccion, restauracion y transporte.

A continuacion se presentan dos diagramas de clases que pretenden acercar a la
solucion del sistema de planificacion propuesto, donde por un tema de espacio los otros dos
diagramas estaran adjuntos en el Anexo D de proyecto.

Los diagramas que se plasman en este punto son el de clases de Alojamiento y el de
Restauracion.
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AlojamientoAction

log : LogFactory

#®unspecified()
BbuscarAlojamiento()
WcrearAlojamiento()

AlojamientoFachada

Ziog

AlojamientoLogica

¥modificarUsuario()
BbuscarAlojamiento()
crearAlojamiento()

¥modificarAlojamiento()

Ziog

FbuscarSenvicio()
¥modifcarUsuario()

AlojamientoDAOLogica

Ziog

WcrearAlojamiento()

BhuscarSenicio()
WhuscarAlojamiento()
WcrearAlojamiento()
¥modificarAlojamiento()

$modificarAlojamiento() 1 ScliminarAlojamiento() ¥modificarAlojamiento()|1 1| ®eliminarAlojamiento()
WeliminarAlojamiento() *buscarUquario() WeliminarAlojamiento() buscarUsuario()
BbuscarUsuario() SbuscarUsuariof) BbuscarUsuario() ScrearUsuario()
$crearUsuario() @, N WcrearUsuario() FmodificarUsuario()
¥modificarUsuario() ‘crearUsuarlo() WobtenerCombos() WobtenerRegiones ()
'obtenerCombos() @ .
T 1 ‘obtenerCiudades()
1
AlojamientoForm AlojamientoDTO
&user : String &user : String
&pass : String &pass : String 1
&idAlojamiento : Long &idAlojamiento : Long AlojamientoDelegate
&idUser : String &5idUser : String «log
&:nombreAlojamiento : String &nombreAlojamiento : Stril...
& direccion : String &direccion : String WbuscarSenicio()
&5url : String &url : String
&telefono : String &telefono : String
&email : String &email : String
&region : String &region : String
&iciudad : String &ciudad : String
gfécﬂaln_lc@ 8 S_trlng Q;fechalqlcm 8 Smng AlojamientoUtil AlojamientoConexion
chaFin : String &5fechaFin : String Biog iconn : Connection

&getUser) &getuser( WaldiarCrearUsuario() g:)ss
@setUser( EsetUser( alidarBuscarUsuario()
@PgetPass() @getPass() — - 5 &
@PsetPass() @PsetPass() !darModlﬁcarL_Js_uano() conectarBDQ

= Pl SalidarCrearSenvicio() ScerrarConexionAll()
@PgetldAlojamiento() &PgetldAlojamiento() ; " .

] i SalidarBuscarSenicio() ScerrarConexionConn()
E¥setldAlojamiento() @¥setldAlojamiento() Bl ¥ . & rC ionR
@getiduser() EgetidUser() !dangdl_ﬂcarSeryu_:lo() cemarConexion s()

alidarEliminarSenicio() $cerarConexionPs()
@PsetldUser() @¥setldUser() & i ;
@PgetNombreAlojamiento() ¥ getNombreAlojamiento() ‘commn fasac o)
&PsetNombreAlojamiento() &FsetNombreAlojamiento() rolibackTransaccion()
@PgetDireccion() @PgetDireccion()
@PsetDireccion() @PsetDireccion() T
Egeturl() geturl) AlojamientoConstantes
@PsetUrl() EFseturl() «FECHA_INICIO : String = 01/01/20...
B getTelefono() EgetTelefono() GFECHA_FIN : String = 31/12/2011
@¥setTelefono() @¥setTelefono() “SEPARADOR : String = ~
@PgetEmail() @PgetEmail() «PORCENTAJE : String = 100
@PsetEmail() @¥setEmail()
@PgetRegion() @PgetRegion()
E¥setRegion() @PsetRegion()
@PgetCiudad() @¥getCiudad()
E¥setCiudad() @PsetCiudad()
@PgetFechalnicio() @PgetFechalnicio()
@PsetFechalnicio() @¥setFechalnicio()
E¥getFechaFin() @PgetFechaFin()
@PsetFechaFin() @¥setFechaFin()

llustracion 5.7 Diagrama de Clases Alojamiento

AlojamientoAction: Clase maneja la I6gica de la presentacion del sistema de alojamiento, se
encarga de capturar los datos y procesarlos segun las acciones que el sistema permita.

AlojamientoForm: Clase formulario, encargada de rescatar y setear las variables utilizadas en
la aplicacion.

AlojamientoFachada: Clase interfaz encargada de separar la presentacion de la logica de la
aplicacion.

AlojamientoDelegate: Clase interfaz entre el sistema de planificacion y el servicio web
implementado para buscar servicios.

AlojamientoLogica: Clase encargada del procesamiento de la l6gica que algun proceso,
encargada de manejar la conexion ademas de la transaccionalidad con la base de datos.
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AlojamientoDAOL ogica: Clase encargada del realizar la consulta en la base de datos.

AlojamientoUtil: Clase encargada de la validaciones de sistema en la presentacion de la

aplicacion.

AlojamientoDTO: Clase que almacena y transporta la informacion del modelo de datos de

alojamiento.

AlojamientoConexion: Clase encargada de los procesos de apertura y cierre de la conexion.

AlojamientoConstantes: Clase almacena las variables declaradas como constantes en el

sistema.

RestauracionAction
<log

®unspecifed()
ScrearUsuario()

RestauracionFachada

log

WobtenerCombos()
ScrearUsuario()

SbuscarUsuario()

SmodificarUsuario() 1

ScrearRestauracion()

ShuscarRestauracion()

SmodificarRestauracion()

FeliminarRestauracion()
T

1

RestauracionForm
Buser : String
B¥pass : String
&idRest : Long
&5nombreRest : String
Bhdireccion : String
&telefono : String
&5url : String
&¥email : String
B¥region : String
&ciudad : String
&descripcion : String

buscarUsuario()

1| ®modificarUsuario()
@crearRestauracion()
@huscarRestauracion()

RestauracionLogica

<log

¥modificarRestauracion()
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B user : String
&pass : String
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&nombreRest : String
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&precio : Long
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EF¥getPass()
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E¥setUrl()
EFgetEmail()
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lustracion 5.8 Diagrama de Clases Restauracion

-

ScrearUsuario()
BbuscarUsuario()

RestauracionDAOLogica

wlog

¥modificarUsuario()
ScrearRestauracion() 1
BbuscarRestauracion()
¥modificarRestauracion()
SeliminarRestauracion()
SobtenerCombos()

1

RestauracionDelegate
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RestauracionConstantes

«SEPARADOR : String = ~
&FECHA_INICIO : String = 01/01/2011
GFECHA_FIN : String = 31/12/2011
«PORCENTAJE : long = 100

=

SbuscarSenicio()
ScrearUsuario()
ShuscarUsuario()
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SobtenerRegiones()
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RestauracionConexion
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ScermrarConexionAll()
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ScerrarConexionRs ()
ScerrarConexionPs ()
ScommitTransaccion()
Srollback Transaccion()
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RestauracionAction: Clase que maneja la logica de la presentacion del sistema de
restauracion, se encarga de capturar los datos y procesarlos segun las acciones que el sistema
permita.

RestauracionForm: Clase formulario, encargada de rescatar y setear las variables utilizadas
en la aplicacion.

RestauracionFachada: Clase interfaz encargada de separar la presentacion de la Idgica de la
aplicacion.

RestauracionDelegate: Clase interfaz entre el sistema de restauracion y el servicio web
implementado para buscar servicios.

RestauracionLogica: Clase encargada del procesamiento de la ldgica de las acciones, maneja
la conexion ademaés de la transaccionabilidad con la base de datos.

RestauracionDAOLogica: Clase encargada del realizar la consulta en la base de datos.

RestauracionUtil: Clase encargada de las validaciones del sistema en la presentacion de la
aplicacion.

RestauracionDTO: Clase que almacena y transporta la informacion del modelo de datos de
restauracion.

RestauracionConexion: Clase encargada de los procesos de apertura y cierre de la conexion.

RestauracionConstantes: Clase almacena las variables declaradas como constantes en el
sistema.
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5.3.2 Diagrama de Secuencia

/- \ Alo'amienEDeIegate Alo'amie_ﬁtoLogica AlojamientoUtil aml_e ntoUtil AlojamientoDAOLogica
_: Sistema de_ M
PIamﬂcamén Q

1: buscarServicio( )

2: buscarServicio()

3: validarBuscarAlojamiento(

4ok

5: buscar#erwmo
> 6: AIojam|LntoDTOL|st

8 AlojamientoDTOList ‘ ‘

7: AlojamientoDTOL.ist

llustracion 5.9 Diagrama de Secuencia: Buscar Alojamiento

En la llustracion 5.9 se muestra el escenario principal para la busqueda de alojamiento
como parte de la generacion de un itinerario de viajes para el turista. En esta etapa se muestra
principalmente la interaccion de las clases y los objetos involucrados como el
“AlojamientoDelegate” que funciona como interfaz para separar la logica del proceso de
Ilamada desde el Servicio Web, el ““AlojamientoLogica” maneja el flujo principal de la
busqueda de alojamiento realizando Ilamadas a funciones de utilidad y acceso a la base de
datos. Para aquello la llustracion 5.10 muestra en detalle la secuencia de pasos a seguir por
parte del Servicio Web de alojamiento, iniciado por la Illamada de un procedimiento remoto a
través del planificador de servicios turisticos, que envia una lista de preferencias para que el
Servicio Web procese en detalle, y genere una lista que se acomode a las indicaciones dadas y
las retorne para que el usuario pueda elegir.
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5.3.3 Diagrama de Actividad

ShiA Planificador Serwvicio Web Aloja mi ento

IO

Erviar Lista Preferencia Recibir Lista Preferencia
Alojamiento Alojamiento

Cescomponer Preferencias>

Alojamiento

Setear OTO
Consulta

Buscar Preferencia
Alojamiento

Setear Lista Preferencias
Alojamiento

Recibir Lista ™, /~ Retarnar Lista
Alojamienta /7 . Alojamiento
Fir

lustracion 5.10 Diagrama de Actividad: Buscar Preferencias de Alojamiento

En la lustracion 5.10 se muestra las principales actividades que cumple el servicio web
de alojamiento al momento de buscar una lista de preferencias que se acomoden al usuario,
donde se describe el flujo de ejecucion de forma detallada entre el intermediarioWs vy el
servicio web alojamiento. Para partir se recibe una cadena de String que posee los parametros
de busqueda para el alojamiento, estos se separan y se setea en el DTO de Alojamiento, se
realiza la busqueda luego se recibe el resultset con el resultado de la basqueda y se vacia en
una lista para su posterior retorno.
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Proweador Servicio Web Alojamiento

IMICID

Completar Campos de Validar Ingreso
Servicio Alojamiento Alojamiento

Guardar Servicio
Alojamiento

Fublicar Servicio
Alojamiento

Visualzar Ingreso Finalizar Ingresa
Finalizado Correctamente Servicio Alojamiento

Fir

llustracion 5.11 Diagrama de Actividad: Registrar Servicio de Alojamiento

En la llustracion 5.11 participa el proveedor del servicio en este caso registrando un
alojamiento para su posterior publicacion donde se muestran todos los pasos que describen el
flujo de ejecucion de éxito en la tarea. En este diagrama participa el proveedor del servicio
como iniciador, posteriormente se valida el ingreso de tipo de datos sea el correcto de acuerdo
al campo requerido con este paso validado se procede a guardar y publicar el servicio para que
esté disponible para los turistas, al finalizar el ingreso de un nuevo servicio de alojamiento se
visualiza un mensaje de ingreso exitoso.

Para finalizar, en la llustracion 5.10 e llustracion 5.11 se describen escenarios de
actividades mas relevantes para el sistema, se destaca que por un tema de orden se eligio el
mismo servicio web para ejemplificar. Se realiza hincapié que son casos genericos para los
servicios debido a que el diagrama de clases propuesto es el mismo en todos los servicios
donde solo cambian los atributos y sus propiedades.
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La llustracion 5.12 muestra el diagrama de identificacion de agentes que toma como
base el diagrama de descripcion del dominio donde se identifican cuatro agentes, cada uno se
encuentra agrupado en paquetes, ademas aparece un nuevo tipo de relacion communicate, que
representa una correspondencia de comunicacion entre agentes que reemplaza las relaciones
que existian en el diagrama de descripcion del dominio. De ésta vista del sistema, se puede
obtener un indicio de cuéles son los agentes mas importantes.

Bajo la explicacion dada anteriormente podemos identificar tres agentes:

» Interfaz: Agente encargado de recibir los datos que el turista ingresa, visualiza la
informacion procesada por los agentes IntermediarioMovil, Planificador y
IntermediarioWs.

» IntermediarioMovil: Agente a cargo de la administrar los contenidos del turista, su
tarea es mantener disponible la informacion del turista para cuando sea solicitada.

= Planificador: Maneja la logica de planificacion y control del itinerario para el turista.
Su tarea principal es validar la seleccion de servicios sea coherente con el
desplazamiento y el tiempo del turista, ademés se encarga de generar y editar el
itinerario.

= IntermediarioWsS: Corresponde al agente que comunica el sistema multiagente con los
servicios web. Se encarga de buscar la oferta de toda la gama de servicios disponibles
sin excepcion que se ajuste a las preferencias que ingrese el Turista. Otra funcion es
enviar la informacion a la Interfaz para que ella la presente al Turista.
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5.3.5 Modelo de especificacion de Tareas

tro= Agentes Inter mediariovwws
==zIlnterdfaz==
Ingresar
Servicios
==Interfaz==
YWalidar Ingreso
Servicios

=<lnterMfaz= =

Enviar ;~ Escuchar >
Servicios . Servicios

Invocar Procedimisento
Remoto

Administrar Respuesta
Frocedimiento Remoto

=<=lnterdfaz> = _
Recibir respuesta 'E Enviar Respuesta >
Frocedimiento Remoto Codificada

lustracion 5.13 Diagrama de Especificacion de Tareas: Comunicar Web Services

La llustracion 5.13 muestra las actividades que realiza el agente: IntermediarioWsS para
enviar y recibir una solicitud de preferencias dado un cliente que busca servicios disponibles.
Esto se realiz6 mediante la invocacion de un procedimiento remoto a través de una wsdl
estatica que posee el método remoto a consumir, posteriormente la respuesta es codificada en
un String para poder ser interpretada por la interfaz del dispositivo movil.

A continuacion se puede observar en la llustracion 5.14 parte del codigo fuente del
Behaviour maneja la invocacion a los servicios web. Lo primero que tiene que hacer es
rescatar el contenido de las preferencias del Usuario (Linea 6, 11, 16, 21), de existir la
seleccion carga el “Sub Behaviour” de servicio al “ParallelBehaviour”, ademas este posee la
condicion de terminar cuando todos los “Sub Behaviour” estén completos “WHEN ALL™.
Luego instancia un ““SequentialBehavior” (Linea 27) con el objetivo de ordenar primero
realizar la busqueda (Linea 29) y segundo mostrar la Pantalla con el resultado de esta (Linea
31). Para finalizar carga el Behaviour (Linea 33) y este se ejecuta.

public void buscarPref (String regl, String regF,String aloja,
String atracc, String resta, String transp,
ArrayList servAtrac) {
ParallelBehaviour s = new ParallelBehaviour(this, ParallelBehaviour.WHEN_ ALL) ;
// Valida si desea buscar Alojamiento
if(aloja != null){
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9
10
11
12
13
14
15
16
17
18
19
20
21
22
23
24
25
26
27
28
29
30
31
32
33
34
35 }

//Carga Behaviour de Alojamiento

s.addSubBehaviour (new prefeAlojaMovil (this,regI,regF,aloja));
}
// Valida si desea buscar Atracciones
if (atracc != null){

//Carga Behavior de Atraccion

s.addSubBehaviour (new prefeAtracMovil (this,regl,regF,atracc,servAtrac)) ;
}
// Valida si desea buscar Restauracién
if (resta != null){

//Carga Behavior Restauracién

s.addSubBehaviour (new prefeRestaMovil (this,regI,regF,resta));
}
// Valida si desea buscar Transporte
if (transp!=null) {

//Carga Behavior Transporte

s.addSubBehaviour (new prefeTransMovil (this,regI,regF,transp));

}

// Genera Secuencial Behavior para manejar la busqueda y la nueva pantalla
SequentialBehaviour se = new SequentialBehaviour (this);

se.addSubBehaviour (s) ;
se.addSubBehaviour (new pantalla());

addBehaviour (se) ;

llustracion 5.14 Caodigo Fuente: Invocacion Servicio Web Alojamiento

La invocacion o consumo de los servicios web disponibles de proveedores de servicios

turisticos se realiza a traves del agente ““IntermediarioWS”, mediante una wsdl estatica como
muestra la llustraciéon 5.15. Para optimizar el consumo e invocacion de los servicios web se
implemento una invocacion concurrente a través de un “ParallelBehaviour” con la condicion
de que concluya cuando todos sus behaviour han terminado.

W AtraccionService - Properties

AtraccionService 0
hiip: /f158.251.88., 1258080/ /Alraccion fAtr accionServicePwsdl|

Close

lustracion 5.15 WSDL.: Servicio Web Alojamiento
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Cir o= Agentes Flanificadaor

z<|nterfazz>
Seleccionar

Preferencias

zzlnterfaz=>
Erviar
Preferencias
z<|ntermediarioVyS= =
Fecibir Preferencias
<< IntermediarioVyS==
Buscar Preferencias

“zlntermediariocVS ==
Enviar Lista Servicios
Disponibles

<<Interfazx=
Seleccionar
Semviciog

z<Interfazzx=
Erviar Seleccidn
Senvicios

./ =<Planificador=> >

4\\ “alidar tinerariog

<<Planificador=:=
Genera ltinerario

< <znterfaz=> ™ <=Planificadar=» )

-
Mostrar ltinerario =° “._ Guardar ltinerario

llustracién 5.16 Diagrama de Especificacion de Tareas: Generar Itinerario

Una de las tareas més relevantes se describe en el siguiente diagrama llustracion 5.16
donde se muestra la secuencia de tareas que debe realizar el programa para generar un
itinerario. Cabe considerar que esta tarea esta relacionada desde el punto de vista del
planificador como principal actor ya que es el que estd a cargo de validar y generar el
itinerario donde participan los demas agentes aunque los demés agentes también participan.

Dentro de la lustracion 5.16 en el agente Planificador se valida el ingreso correcto de
los parametros requeridos para generar un itinerario y que con las distancias en funcion del
tiempo sea posible cumplir con el itinerario. Posterior a esto se guarda en la base de datos y se
muestra al turista que el Itinerario esta completado.
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5.3.6 Modelo de descripcion de Ontologia del dominio

Administrar Perfil

BidPerfil : String

<<action>>
ActualizarPerfil

BActor : Interfaz

SEliminarPerfl()
SodificarPerfl()
SActualizaritinerario()
<<action>>
TipoPreferencias

&5 Alojamiento : Boolean
& Restauracion : Boolean
& Transporte : Boolean
BAtraccion : Boolean

SsetPreferencia()

<<predicate>>
SolicitarConAlojamiento

& valor : int

—

&% Nombre : String
B5Apellido : String
&% Domicilio : String
& Telefono : String
EidPerfi : String
&idioma : String

<<action>>
Ingresar
<<concept>> &jusuario : String
Peril

&contrasefia : String|
BJActor : Interfaz

<<concept>>
Preferencias
BJFechalnicio : String|
&JFechaFin : String
BJRegion : String
EiCiudad : String

SLogin()
<<concept>>
Generaritinerario
B iditinerario : int
icioAlojami < list
& list
& st
Esenici :list
BTotal : list

<<action>>

<<concept>>
SolicitudSenicios

<<predicate>>
SolicitarC

p
SolicitarConTransporte

L T

ElegirPreferencias
BYActor : Interfaz

WsetLista()
SAgregarSenicio()
SEliiminarSenicio()

l

<<action>>

Actualizarltinerario

B5Actor : Planificador

<<concept>>
tinerario

SModificartinerario() 5 <<preg|cat§>>v
$ValidarCambios() EseIRI0pe A
Sconstri i [ jcioPropietario : Boolean|
<<action>>
<<concept>> ContratarSenvicios
Administraritinerario %Acmr ~Planificador
Biditinerario : int .
WseleccionarAlojamiento()
WseleccionarAtraccion()
/ BSeleccionarRestauracion()
0k
<<concept>> ISeleccionarTransporte()

ListaSenvicios

<<action>>
ValidarSenicios
B5Actor : Planificador

<<concept>>
SeleccionarSenvicios

SvalidarSenicios()
SsolictarCambios()

S

ScCapturarLista()

)

<<concept>>

&valor : int

&valor : int

SolicitudBusquedaSenicio
<<concept>> ListaAlojamiento : list
SeleccionPreferencias BiListaAtraccion : list
BLista: list L istaRestauracion : list
B ListaTransporte : list
<<action>>
<<predicate>> BuscarSeniciosWebSenices
SolicitarCt i BActor : Intermediario
& valor : int -, )
$BuscarAtraccion()
$BuscarRestauracion()
®BuscarTransporte()

llustracion 5.17 Modelo descripcion de ontologia del dominio

El presente diagrama descripcion de ontologia del dominio se presenta en la llustracion
5.17, y es una descomposicion de conceptos que componen el dominio del problema, donde se

encuentran los conceptos, acciones y predicado que define PASSI.
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5.3.7 Modelo de descripcion estructura Sistema Multiagente
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lustracion 5.18 Modelo de Definicion de Estructura Sistema Multiagente

Otro artefacto de PASSI es el diagrama de estructura Multiagente, donde se busca
definir la estructura interna de las clases que componen el SMA. En la llustracion 5.18 se
puede apreciar los diversos actores y sus relaciones con todos los agentes del sistema, que

indican el flujo de comunicacion existente entre agentes. En este diagrama se pone especial

énfasis en mostrar los atributos y métodos de cada agente en el sistema.
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5.3.8 Modelo de Estructura de Agentes
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lustracion 5.19 Diagrama Definicion Estructura de Agente: Interfaz
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lustracién 5.20 Diagrama Definicion Estructura de Agente: IntermediarioMovil

67



S OUEIpAULAY|
czualiyzz

(speBanjaid ey Isay
(uogaeg,

(U = SAMOUEALLIBL  SARI3UGY
(1w = ajepdwa | afiessay < epnuzdag

CAABISaHRIIEYINISE
IRl

(snaenpaidieyanasey
(Juoaey

iU = SAADUEINBUAIBU|  SARBUIGS
linu = aiejduia efessapy © ejiueiddg

SjnIEIIRIJiEY anasa
Bt

(Isahsues jBidieLpnasay \

(uonae

(InU = SO BIpELIBY | Fii Uy
IInu = 2yejdus | afiessepy & |Iuedey

/| SUEIJaidieyanaga
<SEp s

[ELEITIN]
Wby

(3awrwog)

INoIEYEEAIAY

V

omém.a_ientgu:ummt
(Juoijaey,

(INU = SAADUEIpBUNEU] | SAMEUIQS
linu = aejduia | afessaly © ejiueiddg

el PRI eYanasa
PV LIS

(3awr woy)
Inoieyaga|iug

(3qwr woy)
Inoleysg

llustracion 5.21 Diagrama Definicion Estructura de Agente: IntermediarioWs

68



(oueiaueuIL| JeyanIsa S
{uonaey,

(MopedyiLE|JuUDIIBjaSIEYINISa S
uonaey,

Joua, = Bung ©iouadg

Jaigsandsal, = Bung © jaidsandsaigg
Jaigieples, = Bung © jaigiepleady
JZeda, = Bung © zepaujaiieuds
i mau = 110 < N4

0MDs mau =105 1 549

iU = Jopeayiueld : ue|diluGe

lInu = ayejdwa) afiessapy : e|ue|dey

1901 © N4

93 349

IV = Jopeapiueld © ue|dhuige

Inu = ajejduwa) afiessajy © e|ueidey

(oiagielwZIeYINISe &
(uanae,

alelaUNEU LU JIEY 20258
EEHT-LIEe

1111 © Mg

05 © 54

iU = Jopeayiueld : uejdiudge

Inu = ajeduwia | afiessap m___Em_QAW_

10 EDYIUE|JUOIDI8| IS BYINISE

22HSRIsS

I0pEIuE 4
zzualiys=

(Favr wes)
uafiy

(MOpEAYIUE| JOLEBUIEALYINISE S
{uonaeg,

1 Nég

05 549

Iy = Jopeayueld © ue|diudes

IInu = ae|duwa | sliessapy : e|nue|ddn

10pEIIUE[JOUEIBUIIEAIEYINISE
FTE LIbes

(3qwr woiy)

(3awr woig)
Inowelyaga)dug

(3awr woy)
Inoweyag

012IABSIEUILITIEY NS
2SR

{JouesaujuoulEp e eyINISaE

\\\v inoeyagal iy A/ o:o_ﬁ_mo

L]

95 54

[N = Jopeayue|d : ue|diuds

[Inu = ajeduwa afessapy : e|nuedd

01JE1 3L JLUDLIED (B A JELANDS A
ETI=:308

lustracion 5.22 Diagrama Definicion Estructura de Agente: Planificador

Para finalizar los diagramas de definicion de estructura de agente en las llustraciones

5.19, 5.20, 5.21 y 5.22 describen en forma detallada el comportamiento individual de los
agentes, donde sus tareas han sido definidas como comportamiento de la plataforma JADE-
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LEAP. Se definio la estructura de todos los agentes identificados, Interfaz, Planificador,
IntermediarioMovil e IntermediaroWs.

La llustracion 5.19 muestra los comportamientos que poseen el agente Interfaz,
compuesto en su mayoria por “OneShotBehaviour”, un *“SequentialBehaviour” y una
composicion de un “ParallelBehaviour”. Este agente es su mayoria es reactivo y reacciona a
la accion del turista sobre el dispositivo movil.

En la llustracion 5.20 los comportamientos del agente intermediarioMovil son cuatro
“cyclicBehavior”, que corresponde a la forma de centinela que posee el sistema que se
encuentra a modo escucha de cualquier solicitud por parte del usuario para ver sus datos.

La llustracion 5.21 del agente intermediarioWS maneja cuatro comportamientos
cyclicBehavior que se encargan de buscar dada las preferencias del usuario los servicios que se
adecuen a ellas.

Para finalizar la llustracion 5.22 los comportamientos del agente Planificador estan
compuestos por cinco cyclicBehavior (escuchan los mensajes que estan dirigidos a €l), donde
estos se encargan de ver todas las tareas relacionadas con el itinerario, validarlo, cancelar
servicios, eliminar itinerario, ver itinerario, del se puede manejar todo lo relacionado al
itinerario en sus tareas pre y post generacion.
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5.3.9 Modelo Despliegue

DBMS
USUARIO

WS Alojamiento

Main-Container

Back WS Atraccion

End-Container

interfaz inerMovil
inerAtracws
inerAlojaws
inerRestaWs
inerTransws
planificador

WS Transporte

lustracion 5.23 Diagrama Despliegue: Sistema Planificacion Turistica Hibrido

Una aplicacion de planificacion disponible via web que posee una sociedad de agentes,
para este caso un host mediador que se encarga de la interfaz y la informacion a visualizar
ademas otro host con el contenedor principal que se encarga de toda la planificacion de
itinerario y se comunica tanto con los servicios web, ademas del dispositivo movil. La
llustracion 5.23 muestra el diagrama de despliegue del sistema, la comparacion final mostrara
que tan efectiva es la distribucion de esta plataforma respecto a una orientada netamente
agentes y otra orientada a servicios web.

5.4 Implementacion del Codigo

Dentro de lo desarrollado en el proyecto existen funcionalidades interesantes que
merecen ser detalladas. A continuacién una muestra del codigo de las funciones mas
relevantes.

public class escucharPrefAlojaWS extends CyclicBehaviour{

1

2

3 private MessageTemplate plantilla = null;
4 private IntermediarioWs inerwWs = null;
5
6

public escucharPrefAlojaWs (IntermediarioWS a){
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10 }

11 public void action() {

12 String contenido =

13

14 //Filtro Mensaje segun Plantilla

15 ACLMessage mensaje = inerWS.receive(plantilla);

16

17 if (mensaje != null) {

18

19

20

21 try {

22 java.util.List<java.lang.Object> result = null;

23 wshotel.HotelService service = new wshotel.HotelService();
24 wshotel.Hotel port = service.getHotelPort();

25

26 //Obtiene Contenido del Mensaje

27 String mensajeAgente = mensaje.getContent();

28

29 //Declara e instancia llamada a procedimiento remoto

30 result = port.buscarAlojamiento(mensajeAgente) ;

o

32 //Transforma resultado a contenido deseado
33 for (int j=0;j<result.size();j++){

34 if (j+1ll=result.size())

35 contenido = contenido+ (String) result.get (j)+"~";
36 else

37 contenido = contenido+ (String) result.get (j);
38 3}

39

40 } catch (Exception ex) {

41 System.err.println("error aloja "+ex);

42 3

43

44 //Setea Contenido de la respuesta

45 respuesta.setContent (contenido) ;

46 //Envia respuesta

47 inerWsS.send (respuesta) ;

49 lelse{

50 System.out.println("EscucharPrefAlojaWsS inerWS: esperando mensajes'");
51 block() ;

52 3}

53 }

54

55

lustracion 5.24 Cdédigo Fuente: Behaviour Buscar Alojamiento

Los servicios de alojamiento disponibles se buscan segun la preferencia del Usuario
(ver lustracion 5.24), que no es mas que un CyclicBehaviour que recibe las solicitudes de
busqueda de servicios de alojamiento, este Behaviour dependiendo del contenido del mensaje
recibido (linea 15) es aceptado generando una busqueda (linea 30) segun el contenido del
mensaje (linea 27) y realiza una Illamada a un procedimiento remoto de un servicio web, donde
el resultado es procesado y almacenado en un String separado por el carécter '~' (linea 33),
para finalmente ser enviado como respuesta (linea 47).

En la llustracion 5.24 se muestra la implementacion del Behaviour en la clase
“escucharPrefAlojaWS™, la cual corresponde a la bdsqueda de alojamiento que es la misma
estructura que se implemento para la basqueda de transporte, entretencion y restauracion.
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public class escucharSeleccionPlanificador extends CyclicBehaviour{

private MessageTemplate plantilla
private Planificador myPlan

null;
null;

public escucharSeleccionPlanificador (Planificador a) {

}

public void action() {

ACLMessage mensaje = myPlan.receive(plantilla);
String contenido = null;
String idIti = null;

boolean flag = false;
if (mensaje != null){
contenido = mensaje.getContent () ;
ACLMessage respuesta = new ACLMessage (ACLMessage.INFORM) ;

respuesta.setLanguage (respuesPref) ;
respuesta.addReceiver (mensaje.getSender()) ;

if (contenido != null && contenido.length() > 5){
conetenidoMsjList = UtilUsuarios.SepararMensaje (contenido, "~");
basicoList = UtilUsuarios.SepararMensaje (mensaje.getEncoding(), ",");

itinerarioDTO = new ItinerarioDTO() ;
itinerarioDTO.setIdUser (basicoList.get (0));
itinerarioDTO.setNombreItinerio(basicoList.get (1)) ;
itinerarioDTO.setRegIni (basicoList.get(2)) ;
itinerarioDTO.setRegFin(basicoList.get (3));
itinerarioDTO.setFechalIni (basicoList.get (4));
itinerarioDTO.setFechaFin(basicoList.get (5));
itinerarioDTO.setCantidad (basicoList.get (6)) ;

flag = ItinerarioDAOLogica.guardarItinerario(itinerarioDTO) ;
if (flag) {

itinerarioRespDTO = ItinerarioDAOLogica.
buscarItinerarioIdUsuario(itinerarioDTO) ;

for (String servicio : conetenidoMsjList) {
servicioMsjList = UtilUsuarios.SepararMensaje (servicio, " - ");
servicioDTO = new ServicioDTO() ;
servicioDTO.setIdIti(itinerarioRespDTO.getIdItine());
servicioDTO.setNomServ (servicioMsjList.get (0)) ;
servicioDTO.setDireccion(servicioMsjList.get (1)) ;
servicioDTO.setTelefono(servicioMsjList.get (2));
servicioDTO.setCiudad (servicioMsjList.get (3));
servicioDTO.setDescripcion(servicioMsjList.get (4));
servicioDTO.setPrecio(servicioMsjList.get (5));

flag = ServicioDAOLogica.guardarServicio (servicioDTO) ;

}

myPlan.send (respuesta) ;

}else{
respuesta.setContent (error) ;
myPlan.send (respuesta) ;
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lelse{
System.out.println(" EscucharSeleccionPlanificador: esperando mensajes"):
block() ;

lustracion 5.25 Caédigo Fuente: Behaviour Guardar Seleccion Planificador

En la llustracion 5.25 se muestra parte del codigo del Agente Planificador. Lo primero
es que corresponde al Behaviour “escucharSeleccionPlanificador” encargado de guardar un
Itinerario nuevo al momento de recibir una solicitud, este Behaviour recibe un mensaje
dependiendo del contenido (linea 26) lo acepta y separa almacenandolo en dos Array
*““conetenidoMsjList™ y “basicoList”, el primero corresponde a los servicios contratados y el
segundo a la cabecera del Itinerario, estos arreglos son almacenados en sus respectivos DTO,
primero es guardado el Itinerario con su cabecera y posteriormente los Servicios adquiridos
uno por uno, al finalizar este proceso envia una respuesta indicando su término (linea 65).

5.5 Modelo de Datos

Estos modelos se han desarrollado, con la finalidad de plasmar las tablas que sustentan
el proyecto completo.

Su propésito viene dado a:
= Establecer el alcance entre las tablas.

= Dar visibilidad sobre las relaciones existentes entre las tablas.
= Proveer la informacion para su posterior desarrollo.

7 PERFIL = ITINERARIO I DETALLE 1 SERVICIO
# USER 2 IDITINE i IDDETALLE #8 IDSERWICIO

§ PASS °% IDUSER [FK] #8 IDITINE [FK] § IDPRODUCTO

g NOMERE g NOMBREITIMERIO f FECHAINICIO ¢% IDDETALLE [FK]
§ APELLIDO g FECHAIR B FECHATERMING f MOMBREPRODUCTO
§ DIRECCION g FECHATR g PRECIO B FECHAINICIO

g EMAIL f FECHATERMING
g TELEFOMNO g REGION

g MOWIL g CUIDAD

g REGION

q CUIDAD

llustracion 5.26 Modelo Datos: Turista
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La Ilustracion 5.26 corresponde al modelo de datos del usuario de la aplicacion, es
decir, el turista. Dependiendo de cuando corresponda almacenar el itinerario y sus servicios
contratados.

= Perfil: Esta tabla provee y mantiene la informacion relacionada con el turista. Se
relaciona con Itinerario.

» [Itinerario: Esta tabla provee y mantiene la informacion relacionada con el plan
general del

= turista. Se relaciona con Detalle.

= Detalle: Esta tabla provee y mantiene la informacion relacionada fechas de
servicios contratados. Se relaciona con Servicio

= Servicio: Esta tabla provee y mantiene la informacion relacionada con el detalle
del servicio contratado.

T USUARID 7 RESTAURACION T DETALLE

#H USER 8 IDREST #8 IDDETALLE

g PASS 75 IDUSER [FK] °8 TDREST [FK]
B MOMBREREST g DESCRIPCICN
B DIRECCION g DISPOMIBLIDAD
B TELEFONO g CIUDAD
B URL g PRECIC
B EMAIL
B REGION

llustracion 5.27 Modelo Datos: Restauracion

La Ilustracion 5.27 corresponde al modelo de datos de Restauracion del Sistema de
Proveedores, donde se almacenan los datos de estos proveedores.

= Usuario: Esta tabla provee y mantiene la informacion relacionada al proveedor de
restauracion. Se relaciona con Restauracion.

* Restauracion: Esta tabla provee y mantiene la informacion relacionada, con los
restaurantes que posee un usuario. Se relaciona con Detalle.

= Detalle: Esta tabla provee y mantiene la informacion relacionada con la oferta de
productos que posee el restaurant.
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I TRAMO

#8 IDTRAMO
#8 IDBUS [FK]
I TRANSPORTE g IDr\llzlng?NI
# IDTRAMSPORTE
# [DUSER [FK]
[ USUARIO B NOMBRETRANS =80
8 USER [ DIRECCION # RS
B PASS g LEII:EFONO e DTRANS K]
f EMAIL
f| REGION
B CRDAD I PRECIO
8 IDPRECIO
28 IDTRAMO [FK]
E PRECIO

§ TEMPORADADESCRIP

llustracion 5.28 Modelo Datos: Transporte

La lustracion 5.28 corresponde al modelo de datos de Transporte del Sistema de
Proveedores, donde se almacenan los datos de estos proveedores.

= Usuario: Esta tabla provee y mantiene la informacion relacionada al proveedor de
transporte y es administrador de sus servicios. Se relaciona con Transporte.

= Transporte: Esta tabla provee y mantiene la informacion relacionada con el
nombre de la empresa de transporte ademas de su nimero de contacto, direccion e
informaciones varias. Se relaciona con Bus

» Bus: Esta tabla se relaciona con Tramo y Precio.

» Tramo: Esta tabla provee y mantiene la informacion relacionada con los recorridos
de la maquina.

» Precio: Esta tabla provee y mantiene la informacion relacionada con los precios
que posee un Bus.
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] USUARIO

8 USER
B PASS

(] ALOJAMIENTO

%2 [DALOJAMIENTO
¢ IDUSER. [FK]

8 NOMEREALO]

A DIRECCION

A TELEFONO

g URL

A EMAL

8 REGION

A CIUDAD

T RESERY A
o8 IDRESERWA
ol IDHABITACION [Fk]

E FECHAINICIO
£ FECHAFIN
= HABITACION
72 IDHABITACION
i IDALOIA [FK]
5 TIPOHABITACION

o8 IDTIPOHAR
ol IDTIPO [FK]
g PRECIO

lustracion 5.29 Modelo Datos: Alojamiento

La llustracion 5.29 corresponde al modelo de datos de Alojamientos del Sistema de
Proveedores, donde se almacenan los datos de estos proveedores y se administran sus

servicios.

= Usuario: Esta tabla provee y mantiene la informacion relacionada al proveedor de
alojamiento y administrador de servicios. Se relaciona con Alojamiento.

= Alojamiento: Esta tabla provee y mantiene la informacion relacionada con el
nombre de la empresa de alojamiento ademés de su nimero de contacto, direccion
e informaciones varias. Se relaciona con Habitacion.

» Habitacion: Esta tabla se relaciona con Reserva y TipoHabitacion.

= Reserva: Esta tabla provee y mantiene la informacion relacionada con las reservas
previas a una habitacion.

» TipoHabitacion: Esta tabla provee y mantiene la informacion relacionada con los
precios que posee una habitacion ademas de su tipo.
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EH USUARIO 0 ATRACCION
w8 USER w2 IDATRACCION
H PASS ef IDLSER [FK]

H MOMBREATRACC
H DIRECCION

§ TELEFOMNO

f URL

H EMAIL

A REGICH

O DETALLE

DDETALLE
DATRACCION [FK]
DESCRIPCION

H DISPOMIBLIDAD

§ CIUDAD

f PRECID

==

of
]
el

B

llustracion 5.30 Modelo Datos: Atraccion

La llustracion 5.30 corresponde al modelo de datos de Atracciones del Sistema de
Proveedores, donde se almacenan los datos de y se administran sus servicios.

= Usuario: Esta tabla provee y mantiene la informacion relacionada al proveedor de

atracciones quien es el que administra sus servicios. Se relaciona con Atraccion.

= Atraccion: Esta tabla provee y mantiene la informacion relacionada con el nombre
del contracto de la atraccion ofrecida. Se relaciona con Detalle.
= Detalle: Esta tabla provee y mantiene la informacion relacionada a la descripcion

de la atraccién.
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Capitulo 6
Prototipo de Sistema

Para construir el sistema propiamente tal, se utilizara un lenguaje de programacion
JAVA en su plataforma JADE LEAP para lo que es el planificador de itinerarios en el
dispositivo mavil por otro lado se utilizara Java Web para los Servicios Web.

Con respecto al IDE de trabajo se utilizd6 Netbeans 6.8 y en el caso de las bases de
datos se utilizo DB2 9.5 para trabajar.

Para implementar la solucién se trabaja en el prototipo en Java usando el framework
JADE-LEAP soportado bajo el estandar FIPA. Las pruebas e implementacion se realizan en
dos emulador de Series 40 6th Edition SDK Nokia y en Sun JavaTM Wireless Toolkit for
CLDC Version 2.5.2_01.

6.1 Lanzamiento RMA

La implementacion del main-container corresponde a la base del proyecto porque
contiene los agentes que manejan la légica principal de programa, ademas posee un
contenedor secundario que provee el intermediario Front End que es necesario para operar
agentes en un dispositivo movil de bajo poder de procesamiento.

A continuacion una captura pantalla del RMA, implementando todos los agentes que
posee el sistema.

“oJ iImax192.168.1.107:1099/JADE - JADE Remote Agent Management GUI
File Actions Tools Remote Platforms Help

T ] = T T | el | | == | | =
wlo g efda ¢a @@ 8o e
[ i AgentPlatforms : harme | addresses state Oweh el |
¢ B3 "192.168.1.107; 1099/ JA0DE" 5
L Izin- Container

2 Intertovilicd 192 .168.1.107: 1098/ ADE
d alojaVWwSE@ 1921681 1071099/ 0A0E
d amsE@122.168.1.107:1098/0ADE
J atracvwsSE192.168.1.107:1099/0ADE
dfi@ 122 168.1 1071092/ 0ADE
restaVWsSiE 182 168 1,107 103940ADE
rmaig@ 192 168 .1 107 1099A0E
transwWwsSE 192 1681107 1029/0A0DE
¢ EBE-192.168.1.107_1099-2
B Interfaz@192.165.1.107: 1099/JADE

lustracion 6.1 RMA Sistema de planificacion Turistica
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En la llustracion 6.1 se pueden ver dos contenedores; el Main-Container y el BE-
192.168.1.107_1099-2. Del primero se puede observar a tres agentes ““df”’, “ams” y “rma”
que son los agentes que se necesitan para ejecutar la plataforma JADE. A continuacién se
presenta una descripcién grafica mas en detalle de los agentes que componen el sistema y sus
tareas a cargo.

BD Alojamientos

Web Services Alojamiento

BD Usuarios

Web Services Atraccion BD Atracciones

Usuario
Smartphone

Interfaz

Servidor SMA

InterMovil
Planificador
alojaWs
atracWS
restaWWS
transWS

BD Restauraciones
Web Services Restauracion

BD Transportes

Web Services Transporte

lustracion 6.2 Despliegue grafico del Sistema de planificacion Turistica

El sistema consiste en un Smartphone, un Servidor SMA, el primero corresponde al
Front End y el segundo al Back End, esto es muy util para usar menos memoria. EI Front End
es el que captura los datos ingresados por el Usuario y el Back End es el contenedor de la
l6gica y de la comunicacion con los Web Services, a continuacion una descripcion de cada
agente y su funcion en el sistema.

e Interfaz: Corresponde al agente que actla de intermediario entre el dispositivo
movil y el BackEnd. Ademas maneja la informacién que se visualiza y envia al
turista para que seleccione o disponga.

e InterMovil: Maneja la comunicacion entre desde el main-container con el
agente Interfaz y se comunica con los deméas agentes del Main-Container
entregando informacién de las preferencias como del itinerario seleccionado.
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Planificador: Corresponde al agente a cargo de validar que los preferencias del
seleccionadas por el usuario sean factibles.

alojaWsS: Aqui el agente se encarga de solicitar los servicios web
correspondientes los servicios de alojamiento, los debidos Web Services dada
seleccion de atributos que el turista ha sefialado.

atracWS: Este agente la tarea que tiene es solicitar que servicios estan
disponibles respecto a las atracciones turisticas disponibles dadas la seleccion
del turista.

restaWsS: Cumple con solicitar los servicios de comida disponibles, dada la
seleccion del turista.

transWS: Le corresponde enviar solicitudes a los servicios web de transporte,
para buscar en ellos proveedores de transportes que més se acomoden a las
solicitudes del turista

Los dltimos cuatro agentes que consumen servicios web forman parte de los
consumidores de servicios es decir son la parte del cliente que conforma una arquitectura de

servicios web.

6.2 Lanzamiento Prototipo Dispositivo Movil

Después de lanzar la RMA en el contenedor secundario en el RMA deberia ejecutarse
la aplicacion en el dispositivo movil a través del agente Interfaz:GuiAgent donde al ejecutarse
deberia mostrar dos opciones (Ver Figura 6.3) de MIDlet, la primera “Agent” y la segunda
“Crear Usuario” en este caso se selecciona la primera que corresponde a la aplicacion del

F il ]
Select one to launch:

Agent

Launch

llustracion 6.3 Lanzamiento dispositivo Movil
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Como se observa en la llustracion 6.3 se puede ver el dispositivo movil con la
aplicacion funcionando, al seleccionar la primera opcion aqui se permitird acceder a todas
funcionalidades del sistema de planificacion turistica.

Cabe destacar que por un tema de espacio solo se mostrardn las pantallas sin el
dispositivo movil.

6.3 Prototipo Dispositivo Movil

La siguiente secuencia corresponde a la manera de operar de la aplicacion movil de
acuerdo a un flujo correcto de datos.

|T...u REC T ) Tl & B
Ingresar Sistema Hibrido: Inicio Dante
Usuario |Dante Ezte es el nuevo Sistema de Planificadar
Turistico Lgen
|Pass |""’""1 ||
Permite buscar custro tipo de Servicios
Atracciones, &lojamiento, Restauracion vy
Transporte
Menu
1
2 tinerario
Eack Ok BSalir fenu

lustracién 6.4 Login de Usuario y menu principal de la Aplicacion

La lustracion 6.4 en la captura (A) corresponde al ingreso del turista mediante usuario
y contrasefia que se encuentran alojadas en una base de datos. Realizada la validacion
correspondiente al usuario se le permite acceder al menu principal de la aplicacion, donde
existen dos opciones: Perfil e Itinerario las cuales son las acciones que permite realizar la
aplicacion.

En la captura (A) participan los agentes Interfaz e InterMovil donde el primero se
encarga de visualizar la interfaz del usuario y el segundo comunica al main-container donde se
encuentra la base de datos de usuarios registrados.

De la captura (B) participa el agente Interfaz que visualiza la gui en el dispositivo
movil a través de los agentes.
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IT..m 123 B T .l @ 153 EEEN
Huevo kKinerario: Dante Huevo kinerario: Dante Huevo hinerario: Dante

Hombre Rienerario: IAIoiamientu Precios: Atracciones

=
Prusha Desde: Egv:ntulra
N . . uttur sl

Region Inicio * Arica v Parinacota Hasta: HiDisco

Region Fin ¥ trica v Parinacota Recreacion

Fecha Inicio ctros

Fri, 23 Jun 2010 Atracciones Precios:

Fecha Termino Desde: |1

Fri, 25 Jun 2010

- Hasta: | 10000

Servicios

EIAIojamiemo

Fl atraccion

FlRrestauracion

EITranSpoﬁe

Cantidad de Turistas [1]

Atras Continuar §atras Continuar §atras Continuar

(A)

(B)

llustracion 6.5 Nuevo ltinerario

(©)

En la llustracion 6.5 (A) corresponde preferencias basicas del usuario respecto a la
“region de inicio y destino”, la “fecha de inicio y término” los servicios que desea consultar y
la “cantidad de turistas”, posteriormente se marca siguiente.

[F il 12

Huevo Hinerario: Dante

E'I‘F.ml 123
Huevo Kinerario: Dante

Restauracion Precios:

Desde: |1

Hasta:

Transporte Precios:

Desde: |1

Hasta: 10000

Ficerra la Campana - Av. el Granizo paredero
12 - 032-331244 - Olmue - Ctros: Ingreso zona

Camping - 1000

Flel ali - . Antonio Km 45 - 032-415672 -
“alparaizo - Aventura: Descenso en kayak -

el Yali - 5. Antonio Km 45 - 032-415672 -
Yalparaizo - Aventura: Satta en Bengi - 10000
Cerro la Campana - Av. el Granizo paredero
12 - 032-331244 - Qlmue - Ciros: Pazeo cueva

la denostacda - 2000

Cerra la Campana - Av. el Granizo paredero
12 - 032-331244 - San Antonio - Ctros: Pasea

Eagjo el tunel - 2000

el Tl = B
!Sistema Hibrido: Seleccion Preferencias
Atraccion

Atras

Continusr

Atraz

Continuar

Cancelar i

Ok

(A)

(B)

©)

llustracion 6.6 Seleccién de Preferencias

De la misma forma que en la seleccion de nuevo itinerario se seleccionan en la
lustracion 6.6 los distintos servicios contratados en la captura (C) se seleccionan.
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B o B
Sistema Hibrido: Dante

Operacion: 2peracion realizada con exito

Ok

llustracion 6.7 Seleccion resultado Preferencias

En la llustracién 6.7 se completa la seleccion y se visualizan un mensaje que cumplen
con las preferencias del turista, donde avisa que se realizo sin ningun contratiempo.

Con esta actividad al presionar “ok” se genera se completa la tarea aunque ya estan
guardados los datos del itinerario en la base de datos.

Para completar la explicacion del uso del software se adjunta un Anexo C que

comprende ese apartado explicado de manera secuencial en su uso para que no exista ninguna
duda y quien lo consulte comprenda su funcionamiento.

6.4 Prototipo Servicios Web
En este punto se muestra la forma en que operan los cuatro servicios web: atracciones,

alojamiento, restauracion y transporte que componen las actividades o servicios que consulta
el sistema de planificacion turistica.
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| ] hetpflocalhost;080) ServicioHotel ServicioHotelloginPHP jsp

s | | Comenzar ausar Firef... o | Ultimas naticias

| (71 proveedor Hotelero Sistema planif

Proveedor Alojamiento

Login

Username : |

Password ; |

Nuevo Usuario

Web Master DNT: dmedinav3@gmail.com

# Teminath

llustracion 6.8 Login Proveedor alojamiento

La llustracién 6.8 corresponde al menu de ingreso del servicio web de alojamiento
donde un proveedor previamente registrado puede acceder.

El ingreso y acceso a todas las funcionalidades del sistema estan validadas por usuarios
registrados donde las tareas comunes que se registran son: crear nuevo proveedor que es la
principal para acceder al sistema web Services, después de ellos se puede agregar servicios
dependiendo de cada uno y su nivel de abstraccién con el turista.
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w Proveedor Hotelero Sistema Planificador Hibrido - Mozilla Firefox

< % | hitpriflecalhost:8080/ServicioHotelf

ServicioHatel/hotelFormulario. jsp

2] Més visitados | | Comenzar a usar Firef... & | Ultimas noticias .

| L Proveedor Hotelero Sistema Planific... [ +] ®

Registro Proveedor Alojamiento

Datos de Administracion

Usuario : Dante

Contrasefia : ‘

Datos de Usuario

Nombre : Dante

Apellido : Medina

Direccion : :[:’,E‘-,’Eﬁﬁ-i

Telefono : 234541

Movil : 1323924 |
Email : djrmv@enersis cl |
(*JURL : |

Region : [Metrapalicana

Ciudad : ‘Sant\ago

Registrar Limpiar

3 Terminado

llustracion 6.9 Registro de nuevo proveedor

En la llustracion 6.9 se muestra la actividad de como se mantiene en ingrese de nuevos
proveedores al sistema de servicios web que dispone el alojamiento, en este caso se
implementa de la misma forma en todos los servicios registrando los datos basicos para
posteriormente administras los contenidos del web Services asociado, los servicios web mas
complejos de mantener son el alojamiento y el transporte, los otros dos son mas simples, esto
se debe a que los dos primeros manejan servicios con cupos limitados en este caso reservas.

Para finalizar con la explicacion del Prototipo de servicios web, este consiste en

registrar servicios en cada modulo (cuatro) para que los turistas que accedan la aplicacion
obtengan la informacidn que ellos necesitan saber para planificar correctamente un viaje.
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Capitulo 7
Pruebas

7.1 Descripcion Plan de Pruebas

El plan de pruebas se enfoco principalmente a realizar pruebas de defectos, se buscaron
las inconsistencias entre la especificacion y el sistema. Al realizar las pruebas unitarias se
utilizara un enfoque de caja negra, ingresando entradas posibles y simulando todas las
funcionalidades que ofrece el sistema,

De acuerdo al tipo de prueba se realizaron: modulares por componente y de
integracion. Las pruebas modulares cumplieron con el objetivo de validar individualmente la
funcionalidad de cada componente una vez codificado. Las pruebas de integracion tuvieron
como funcion validar la correcta operacion entre el modulo de agentes y el de servicios web.

7.1.1 Proceso de Prueba

El sistema se ejecutd con datos ficticios de prueba, donde se evaluaron las salidas que
efectla el software y su comportamiento, con estas pruebas se busco encontrar alguna
inconsistencia posible, esperando encontrar algun defecto para de esta forma poder corregirlo.

7.1.2 Elementos a Probar

Los elementos a probar dentro del sistema fueron principalmente los requerimientos
funcionales que estdn compuestos por Agentes, Behaviour, métodos que formar médulos del sistema.
Respecto a cdmo se seleccionaran los escenarios de pruebas, estos seran de acuerdo a la importancia y
complejidad, dejando de lado los mas simples.

7.1.3 Criterios Evaluar

Los criterios a evaluar se definieron en cada prueba considerando el set de datos a
ingresar y la respuesta que se espera tener como resultado correcto es un éxito, en caso
contrario la prueba se definira como falla y se realizo la correccibn mas adecuada para
resolver dicho problema.

7.1.4 Enfoque

El enfoque de prueba en primera instancia fue de caja negra para encontrar los errores
de las funcionalidades rapidamente. En el caso de éxito la prueba sera catalogada como
exitosa, de lo contrario se realizard una inspeccion de codigo para encontrar la falla y
corregirla.
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Se realizaron pruebas unitarias para evaluar partes de codigos y asi mostrar que
funcionan correctamente, en caso contrario se corrigieron con inspecciones como se menciono
anteriormente.

7.1.5 Materiales para las Pruebas

Las pruebas se realizaron con el emulador que dispone la herramienta de desarrollo y
en un dispositivo movil con conexion wifi Nokia 5530 Xpress Music.

7.2 Pruebas Unitarias

A continuacion se describen los escenarios de pruebas de cada prueba unitaria el
detalle y resultado de cada una de ellas se encuentra en el apartado final Resultados Pruebas
Unitarias.

=  Nuevo ID Usuario

En este caso el Usuario ingresa todos los campos requeridos para ingresar un nuevo
usuario al sistema donde los campos no deben poseer menos de 3 ni mas 30 caracteres, para
posteriormente presionar “registrar”.

» Login de Usuario

En este caso El usuario debe ingresar su identificador y su contrasefia los campos son
alfanuméricos y el sistema debe responder ingresando en el caso que los campos ya
mencionados correspondan y con un mensaje de error en el caso contrario. Esto se llevara a
cabo con la previa carga de datos en la base de datos del usuario para que cuando la consulte
de las formas correctamente e incorrectamente esta responda adecuadamente.

= Seleccidn de tipo de Preferencias
Previo ingreso al sistema se selecciona la opcion itinerario, nuevo itinerario para entrar
a seleccion basica del sistema, dentro de este formulario seleccionar el o los tipos de servicios
a consultar. Este parte no requiere carga de datos en las bases de datos eso si requiere mayor
rigurosidad en las secuencias de ejecucion que se realizan.
= Nombre Itinerario
En el formulario de nuevo Itinerario ingresar un nombre al itinerario para
posteriormente el sistema realice una bldsqueda que muestre si ese nombre de itinerario existe
ya que no deben existir dos itinerarios con el mismo nombre.
= Enviar Preferencias
Ya realizada la seleccion de preferencias se valida que se consulte correctamente los
tipos de servicios consultados, esto significa que se preparara un set de datos cargados en los
servicios web y se esperara que la respuesta sea la que se preparo.
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= QOtras Pruebas

Se realizaron multiples pruebas validando los campos de completado por el usuario
cuando correspondiera llenar o completar formularios ya sean alfanuméricos y simplemente
numéricos, también existié una preocupacion por los correos electronicos que posean el arroba

(@).

7.3 Resultados Pruebas Unitarias

A continuacion se describen los resultados obtenidos para el plan de pruebas, dando
una descripcion de la prueba, los componentes a probar, los datos de entrada y salida, ademas
de los resultados esperados.

= Nuevo ID Usuario

Nombre de Método: validarRegistroUsuario.

Objetivo Método: capturar los datos ingresados por el nuevo Usuario y pasarlos al behaviour.
Behaviour: Comprobarlnitiator

Clase: Gui

Agente: GuiAgent - InermediarioMovil

Conceptos a probar: Que no existan dos ID de usuario con el mismo nombre
Especificaciones de entrada: Los ID deben medir al menos 4 caracteres de largo
alfanumerico y maximo 12 caracteres alfanuméricos

Especificaciones de salida: mensaje a través de Inform que especifique que si el resultado de
la operacidn es correcto o incorrecto.

Resultados esperados: En el caso que exista un ID igual mensaje que lo indique en el caso
contrario saltar a interfaz de login.

» Login de Usuario

Nombre de Método: validarUserPass.

Objetivo Método: capturar los datos ingresados por el Usuario y pasarlos al behaviour.
Behaviour: validarUserPass

Clase: Gui

Agente: GuiAgent - InermediarioMovil

Conceptos a probar: Validar que ID y password son correctos.

Especificaciones de entrada: Los ID deben medir al menos 4 caracteres de largo
alfanumérico y maximo 12 caracteres alfanumeéricos, lo mismo para el password.
Especificaciones de salida: en el caso exista retorna un mensaje que lo indique en el caso
contrario también

Resultados esperados: En el caso de ser correcto ingresar al menu principal del sistema, de lo
contrario mantenerse en la pantalla de login.

= Seleccién de tipo de Preferencias
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Nombre de Método: validarUserPass.

Objetivo Método: capturar los datos ingresados por el Usuario y pasarlos al behaviour.
Behaviour: ninguno

Clase: Gui

Agente: ninguno

Conceptos a probar: Validar que ID y password son correctos.

Especificaciones de entrada: Los ID deben medir al menos 4 caracteres de largo
alfanumérico y maximo 12 caracteres alfanumeéricos, lo mismo para el password.
Especificaciones de salida:

Resultados esperados: En el caso de ser correcto ingresar al menu principal del sistema, de lo
contrario mantenerse en la pantalla de login.

=  Nombre Itinerario

Nombre de Método: validarNomltinerario.

Objetivo Método: capturar los datos ingresados por el Usuario y los entrega al behaviour.
Behaviour: validarNomltinerario

Clase: Gui

Agente: GuiAgent - Planificador

Conceptos a probar: Que un Usuario no posea dos itinerarios con el mismo nombre
Especificaciones de entrada: Largo de la cadena mayor a 0 y menor a 30 caracteres
alfanumericos.

Especificaciones de salida: mensaje con la respuesta de confirmacion de verdadero o falso.
Resultados esperados: Caso nombre aceptado continua la ejecucion, caso contrario vuelve al
menu de seleccion con un mensaje de error.

= Enviar Preferencias

Nombre de Método: enviarPref.

Objetivo Método: capturar los datos ingresados por el Usuario y los entrega al behaviour.
Behaviour: enviarSeleccionPreferencia

Clase: Gui

Agente: GuiAgent - InermediarioWs

Conceptos a probar: Que se busquen los servicios de acuerdo set de datos ofrecido
Especificaciones de entrada: Largo de la cadena mayor a 0 y menor a 30 caracteres
alfanuméricos en el nombre del itinerario, seleccionar al menos un elemento de choicegroup
de servicios completar numéricamente la cantidad de turistas y completar los formularios de
servicios numéricamente y llenar los choicegroup con una opcion como minimo cuando sea
requerido.

Especificaciones de salida: mensaje con la respuesta de confirmacion de verdadero o falso.
Resultados esperas: Una interfaz que indique los resultados de la basqueda ya sea positiva o
negativa listando los datos de la bdsqueda o expresando que no se encontré nada.
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Capitulo 8
Pruebas de Performance

8.1 Descripcion de la Prueba de Performance

El caso de las pruebas de performance se elaboro para validar el despliegue del sistema
e implementar la mejor solucion. En esta evaluacion se busco medir la respuesta en tiempo
(milisegundos) que poseen los servicios web bajo distintos escenarios que se componen de una
serie de consultas.

Debido a que es un tema de performance se modifico el despliegue del sistema
obviando la interfaz y creando un acceso directo a la solicitud de preferencias por el Usuario,
esto permite realizar de forma continua una serie de solicitudes de servicios sin mediar
interaccion de él.

La prueba fue concebida de la siguiente forma, se armaron diez sets de consultas
aleatorias con los cuatro servicios cada una. Por cada consulta se ejecuto un proceso paralelo
que realizo la busqueda los cuatro servicios de manera simultanea y se daba por terminado
cuando el agente que inicio el proceso recibe la respuesta de todos los servicios por las diez
consultas. Este proceso se repitio diez veces.

8.2 Elementos a Utilizar

Los elementos utilizados en esta prueba por parte del software involucraron una
modificacion en el despliegue del sistema obviando la interfaz, esto con el objeto de generar
un acceso directo a la solicitud de preferencias de parte del Usuario. La modificacion se
realizo en el codigo del intermediarioWs, donde para simular las busquedas de preferencias se
crearon cuatro hashtable que almacenaron las preferencia de los cuatro servicios que dispone
el sistema.

Los datos para simular el acceso desde la interfaz se armaron con la siguiente
estructura, se definié como consulta una peticion de cuatro de los cuatro servicios que posee el
sistema, la cantidad de consultas a evaluar fueron diez y los datos se describen a continuacion
emulan una consulta.

Tabla 8.1 Estructura de busqueda de servicios

Tipo Servicio | Valor Min. | Valor Max. Origen Destino
Alojamiento 20000 40000 | Valparaiso | Valparaiso
Atraccion 400 8000 | Valparaiso | Valparaiso
Restauracion 3500 10000 | Valparaiso | Valparaiso
Transporte 7000 9000 | Santiago Valparaiso
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La Tabla 8.1 muestra la estructura que se armo para realizar la busqueda de servicios
en las diez consultas, como cada consulta consta de los cuatro servicios se puso un
identificador de servicio “Tipo Servicio”, el valor minimo a cancelar “Valor Min.”, el valor
méaximo a ofrecer “Valor Max.”, como existen servicios que requieren lugar de partida y lugar
de llegada se decidid llenar este campo en todos los servicios aunque no sean requeridos los
dos “Origen” y “Destino”.

Debido al tipo de prueba el set de datos que se utilizo fue de cien ofertas por “Tipo de
Servicio”, donde, por ejemplo, una consulta de “Tipo de Servicio” Alojamiento, “Valor Min.”
20000, “Valor Max.” 40000, lugar de “Origen” y ““Destino” Valparaiso retorna un total
veinte ofertas disponibles. En todo el set de consultas aleatorias retorna ofertas disponibles
entre los rangos de cinco a veinte servicios disponibles.

Por el lado de la infraestructura el hardware los computadores utilizados en la
implementacion de cuatro servicios web son unos Dell Optiplex GX270, sus especificaciones
técnicas son Pentium 4 de 800 mhz de procesador, 512 mb de memoria ram y 40 GB de disco
duro. La red en que se trabajo es la que ofrece la Universidad especificamente la del
laboratorio de proyectos.

8.3 Escenarios de Pruebas

En los escenarios de prueba se abarcd cuatro despliegues distintos que seran descritos
en detalle, en cada uno se presenta el enfoque de la prueba en funcion de su despliegue,
ademas se da una descripcion en términos de implementacion. En cada escenario se utilizo el
mismo set de datos y las bases fueron idénticas

e Cuatro Servicios Web

Este escenario de prueba se encargo de evaluar el tiempo de respuesta los servicios
web, cuando los cuatro servicios turisticos estan distribuidos en distintas estaciones de trabajo.
La prueba ser realizo en una serie de diez corridas con diez consultas que se componen de
solicitudes para los cuatro servicios disponibles en el sistema. Cada consulta se ejecuto de
forma iterativa, en donde la solicitud de los servicios corrié de forma paralela, todo esto hasta
completar las diez consultas se considero una corrida exitosa. Este proceso de corridas se
ejecuto diez veces. Los resultados de tiempos en cada consulta son almacenados en un archivo
de texto plano.

e Dos Servicios Web

Al igual que el caso anterior se ejecutaron diez corridas de diez consultas donde cada
consulta consta de los cuatro servicios, pero en este caso solo existen dos estaciones de trabajo
lo que significo dos servicios web por cada estacion de trabajo. Se considero una estacion
aparte para el contenedor de los agentes.

e Un Servicio Web
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Una sola estacion de trabajo para los cuatro servicios web donde se realizaron las diez
corridas con las diez consultas, en este caso se centraliza los servicios web y sus respectivas
base de datos en un solo equipo, el contenedor de agentes se mantiene en una maquina aparte.

e LocalHost
Solucion mas centralizada consta del contendor de los agentes y los cuatro servicios

web en una sola estacion de trabajo donde se realizaron las diez corridas con diez consultas
cada una con el fin de probar como se comporta versus las otras descentralizadas

8.4 Resultados Prueba de Performance

Los resultados obtenidos en los cuatro escenarios se muestran a continuacion en la
Tabla 8.2 donde de cada despliegue se realizd un anélisis de los resultados calculando el
promedio de respuesta en cada consulta.

La Tabla 8.2 muestra en su eje de Y las n consultas que se utilizaron en esta prueba, el

eje de las X describe los cuatro despliegues validados, y el contenido de la matriz que se
genero posee los tiempos de ejecucion expresados en milisegundos (ms).

Tabla 8.2 Promedio de cada Consulta en los cuatro despliegues

16849,7 23854,6 34900,1 23706,1
18092,0 23914,1 49086,0 23753,2
17895,6 23317,2 26814,1 23303,1
18104,4 23373,6 29814,1 237471
16854,8 23990,4 26649,9 23804,4
177752 25765,8 26429,7 25453,3
17356,0 24092,2 284422 24193,8
17684,4 23573,4 30801,4 23690,5
16896,9 23860,8 29057,8 24042,1
17661,1 23837,6 25518,8 23743,8

De acuerdo a lo planificado se tomaron los promedios por consulta en cada uno de los
escenarios planteados, debido a que en su conjunto son los datos mas relevantes. La Tabla 8.2
muestra que el valor minimo se obtuvo en el despliegue 4 en 4 en la consulta 1 con 16.849,7
ms y el maximo en el despliegue 4 en 1 en la consulta 2 con 49.086,0 ms marcando ya una
gran diferencia de performance en funcién del tiempo, aunque debido a que no son la misma
consulta se puede ver una inconsistencia respecto a la comparacion, pero al analizar la misma
consulta (CL:2) en el despliegue 4 en 4 su performance es mas eficiente con un tiempo de
18.092,0 ms, lo que valida la afirmacion respecto a la diferencia de performance.
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A continuacion el grafico de la Ilustracion 8.1 muestra el despliegue de tiempo de la
consulta 2 validando la afirmacion anterior. Donde el mejor resultado promedio se obtiene en
el despliegue de cuatro servicios web en cuatro estaciones de trabajo (18.092 ms) dejando con
el peor rendimiento en el despliegue de cuatro servicios web en una estacion de trabajo

(49.086 ms).

. Consulta Dos
>0000 /f\59086
45000 /// \\\
40000 /// \\\
35000

/// \\\ ——CL:2
30000 /// \\\
25000
/ 23914,1 ¥ 237532
20000
18092
15000 : : : '
dend den 2 denl Local Host

llustracion 8.1 Performance Cuatro Escenarios Consulta dos

La Tabla 8.3 muestra la desviacion estandar en funcion de toda la muestra por
escenario, es decir se tomaron los tiempos de todas las consultas y se calculo la desviacion
estdndar y una vez maés el escenario que mostro la menor dispersion de datos en sus resultados
es el de cuatro servicios web en cuatro estaciones de trabajo, esto significa que existe mayor
estabilidad en el funcionamiento de este despliegue esto se suma al mejor rendimiento ya
obtenido en las pruebas de performance anteriores.

Tabla 8.3 Variables de Estadistica Descriptiva

497,63 685,07 6998,67 578,92
16849,7 23317,2 25518,8 23303,1
18104,4 25765,8 49086,0 25453,3

Como sintesis de los cuatro casos se obtuvo que el que tiene menos posibilidades de

ser la solucion a implementar es la de cuatro servicios web en una sola maquina, debido a que
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los resultados arrojados en este escenario demostraron ser los més inestables y de peor
rendimiento, donde una eventual sobrecarga perjudicaria el funcionamiento normal del
sistema y podria calificar la respuesta a una solicitud como excesivamente larga.

Consulta Nueve

s
35000

30000

9057,8
25000

23860,8 N 240421
——CL:9
20000
16896,9

10000 T T T 1
dend den?2 denl Local Host

15000

llustracion 8.2 Performance Cuatro Escenarios Consulta nueve

Por otro parte existe una diferencia muy sutil en los resultados de la solucion
centralizada (Local Host) y el caso de dos servicios web en dos estaciones de trabajo. Aca al
ver la Tabla 8.1 la diferencia por ejemplo de la consulta nimero dos (CL: 2) es de 106,15
milisegundos para la implementacion del Local Host, caso opuesto la consulta nimero nueve
(CL: 9) donde la diferencia es de 181,3 milisegundos. Con esta informacion se puede
desprender que existe practicamente una igualdad entre estos dos despliegues, aunque cabe
mencionar que para estaciones de trabajos en igual condiciones si se aumentara la cantidad de
agentes la primera en experimentar aumento de tiempo de respuesta seria la Local Host ya que
los recursos de las estaciones de trabajo son limitados y al tener los cuatro servicios en una
maquina y el contenedor de los agentes incorporado en la misma se podrian consumir antes los
recursos versus las dos estaciones de trabajo més la que contiene los agentes.

Como solucion el despliegue que presento los mejores resultados fue el caso de cuatro
servicios web en cuatro estaciones de trabajo al observar los tiempos maximos 18.104,4
milisegundos y minimos de 16.849,7 en la Tabla 8.1 estos representan las cotas del tiempo en
que tardaron de responder las diez consultas.

Para terminar pensado en el sistema y llevandolo mas all4 por ejemplo en un sistema
de alta demanda se puede concluir que al tener distribuido el sistema de servicios web en
distintas estaciones de trabajo se obtiene una mejor solucion ya que en los resultados
obtenidos la mejor solucion se centra en el despliegue con mayor distribucion de servicios.
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Los resultados obtenidos en los cuatro escenarios se muestran en el Anexo B que
contiene las tablas con los tiempos de cada uno de los escenarios y los graficos por cada
consulta
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Capitulo 9
Conclusiones

9.1 Conclusiones del Proyecto

Para finalizar el presente proyecto se puede concluir que como tecnologias distribuidas
los servicios web y los agentes inteligentes son herramientas muy poderosas y que se tiene a
disposicidn de los desarrolladores para solucionar distintos tipos de problemas.

El trabajo realizado en el proyecto entrega los conocimientos necesarios para enfrentar
el desarrollo de cualquier o nueva herramienta con arquitectura maévil distribuida, donde puede
ser orientada a agentes, a servicios web, 0 ambas. Cabe mencionar que el proyecto no estuvo
exento de dificultades, ya que el trabajo de proyectos distribuidos se torna tedioso y complejo
a la hora de trabajar en la red que ofrece la Universidad especificamente el laboratorio, aunque
de todos modos se pudieron superar aquellos inconvenientes.

Por otro lado se expresa que se cumple con las fechas y planes de trabajos expuestos en
la planificacion del mismo. Durante la ejecucion del proyecto, la metodologia planteada fue
moldeandose de acuerdo a los requerimientos del trabajo de tal forma, que pudiera cumplir a
cabalidad los objetivos propuestos al inicio de este trabajo.

Como sintesis personal del trabajo realizado, entre agentes y servicios web se
demuestra que son complementarios y que en la medida que la industria los empiece a
incorporar se podrian solucionar muchos problemas que presenta el uso de una sola
alternativa. Como opinion, considero que los agentes son mas poderosos que servicios web en
el sentido de la capacidad para resolver problemas asincronos, pero la interoperabilidad de
plataformas y la sencilla implementacion que ofrecen los servicios web es la piedra de tope
caracteristica que supera y pone sobre los SMA a los servicios web. En la medida que las
plataformas futuras soporten a los agentes sean menos complejas y méas sencillas, ira
mermando esta caracteristica que hoy por hoy tiene a los servicios web al tope del desarrollo
de software y como una de las tecnologias relevantes para las soluciones distribuidas.

9.2 Trabajo Futuro

A modo de trabajo futuro, algunos aspectos que se pueden desarrollar e incluir son:
e Generar una manera de guardar las busquedas del usuario.
e Mejorar la forma de entregar los mensajes de notificaciones al turista.
e Expandir los casos de estudio a &ambitos mas complejos.

Otras mejoras que se podrian realizar.
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Mejorar la interfaz de usuario a una mas amigable.

Realizar pruebas de usabilidad en el sistema de planificacion.

Expandir la aplicacion a otros dispositivos moviles que utilicen otro sistema no sélo
symbian.
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Anexo A
Casos de Usos

Detalle del Caso de Uso: Administrar Empresa Turistica

O

Crear Empresa Turistica

<<extend>

<<extend>>
T ), D

Proveedir de Ad mlnl_ls_tra}rt_Empresa Buscar Empresa Turistica
Senvicios uristica
<<extend>>

-

Modificar Empresa Turistica

lustracion A.1 Diagrama de Casos de Uso Administrar Empresa Turistica

Nombre de Caso de Uso CUS-MDALO04.1: Crear Empresa Turistico

Descripcion de Caso de Uso | Este caso de uso posibilita la creacion de Empresas Turisticas.

Actores Directos Proveedor de Servicios

1. El Proveedor de Servicios ingresa a la interfaz de
creacion de Empresas Turisticas.

2. El Proveedor debe completar los siguientes campos.
= Nombre Empresa

= Direccion
. . z . = Teléfono
Flujo Principal de Exito . URL
= Email
= Regidén
= Ciudad

El Proveedor de Servicios presiona el boton “Crear”.
4. EIl Sistema de Proveedores valida que los datos sean

w
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validos.
5. El Sistema muestra un mensaje de operacion realizada
exitosamente.

Flujo Alternativo

4.1 El Sistema de Proveedores encuentra campos
incorrectos y/o en blanco.

4.2 El Sistema de Proveedores muestra una alerta
indicando el error.

Escenario de Extensiones
Alternativas

No aplica en este nivel.

Pre-requisitos

El Usuario debe estar Logueado.

Post-condiciones

No aplica en este nivel.

Requisitos no Funcionales

No aplica en este nivel.

Nombre de Caso de Uso

CUS-MDALO04.2: Buscar Empresa Turistico

Descripcién de Caso de Uso

Este caso de uso posibilita listar las Empresas Turisticas.

Actores Directos

Proveedor de Servicios

Flujo Principal de Exito

1. El Proveedor de Servicios ingresa a la interfaz de
busqueda de Empresas Turisticas.
2. El Proveedor completa los siguientes campos:
= ID
= Nombre Empresa
3. El Proveedor de Servicios presiona el botdn “Buscar”.
4. El Sistema de Proveedores busca empresas
relacionadas con los criterios.
5. El Sistema muestra la lista de empresas de la busqueda.

Flujo Alternativo

3.1 El Sistema de Proveedores encuentra campos
incorrectos.

3.2 El Sistema de Proveedores muestra una alerta
indicando el error.

5.1 EIl Sistema no encuentra resultado a los criterios de
busqueda.

Escenario de Extensiones
Alternativas

No aplica en este nivel.

Pre-requisitos

El Usuario debe estar Logueado.

Post-condiciones

No aplica en este nivel.

Requisitos no Funcionales

No aplica en este nivel.

Nombre de Caso de Uso

CUS-MDALO04.3: Modificar Empresa Turistica

Descripcion de Caso de Uso

Este caso de uso posibilita la edicion de la Empresa Turistica.

Actores Directos

Proveedor de Servicios

Flujo Principal de Exito

1. El Proveedor de Servicios ingresa a la interfaz de edicion
para Servicios Turisticos.
2. El Proveedor puede modificar.
= Nombre Empresa
= Direccion
= Teléfono
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URL

Email

Region
» Ciudad

3. El Proveedor de Servicios presiona el boton “Modificar”.

4. El Sistema de Proveedores valida que los datos sean
validos.

5. El Sistema muestra un mensaje indicando que la
modificacion se realizo de manera correcta.

Flujo Alternativo

4.2 El Sistema de Proveedores encuentra campos incorrectos.
4.2 El Sistema de Proveedores muestra una alerta indicando
el error.

Escenario de Extensiones
Alternativas

No aplica en este nivel.

Pre-requisitos

El Usuario debe estar Logueado.

Post-condiciones

No aplica en este nivel.

Requisitos no Funcionales

No aplica en este nivel.

Detalle del Caso de Uso: Administrar Sistemas

<<extend>>

A

Administrador
de Sistemas

Administrar Slstemas\

O

Modificar Usuario

<<extend>>
<<extend>>
<<extend>> - Buscar Usuarlos

<<extend>>

Crear Usuario

Eliminar Usuario

<<extend>> O

Eliminar Empresa

T e

<<extend>> Buscar Empresas

O

Crear Empresa

<kextend>>

O

Modificar Empresa

llustracion A.2 Diagrama de Casos de Uso Registrar Proveedor

Nombre de Caso de Uso

CUS-MDALO05.1: Crear Usuario 0 Empresa

Descripcidn de Caso de Uso

Este caso de uso posibilita la creacion de Usuarios 0 Empresas
Turisticas.

Actores Directos

Administrador Sistemas
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Flujo Principal de Exito

1. El Administrador Sistemas ingresa a la interfaz de
creacion de Usuarios o Empresas Turisticas.

N

3. El Administrador de Sistema debe completar los
siguientes campos.
= Nombre Empresa

= Direccion
= Teléfono
= URL
= Email
= Regidén
= Ciudad
4. El Administrador de Sistema presiona el botén
“Crear”.

5. El Sistema valida que los datos sean validos.
6. EIl Sistema muestra un mensaje de operacion realizada
exitosamente.

El Administrador de Sistema selecciona crear empresa.

Flujo Alternativo

2.1 El Administrador de Sistema selecciona crear Usuario.
3.1 El Administrador de Sistema debe completar los
siguientes campos.
=  Nombre
= Apellido
= Seuddnimo
= Fecha Nacimiento
=  Email
= Contrasefia
= Duplicado Contrasefia
4.1 El Administrador de Sistema presiona el bot6n
“Crear”.
5.1 El Sistema valida que los datos sean validos.
6.1 El Sistema muestra un mensaje de operacion realizada
exitosamente.

5.2 El Sistema de Proveedores encuentra campos

incorrectos.
6.2 El Sistema de Proveedores muestra una alerta
indicando el error.

Escenario de Extensiones
Alternativas

No aplica en este nivel.

Pre-requisitos

El Usuario debe estar Logueado.

Post-condiciones

No aplica en este nivel.

Requisitos no Funcionales

No aplica en este nivel.

Nombre de Caso de Uso

CUS-MDALO05.2: Buscar Usuario y/o Empresa Turistica

Descripcién de Caso de Uso

Este caso de uso posibilita listar los Usuario y/o Empresas
Turisticas.

Actores Directos

Administrador Sistemas

Flujo Principal de Exito

1. El Administrador Sistemas ingresa a la interfaz de
busqueda de Usuario y/o Empresas Turisticas..
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2. El Administrador Sistemas completa los siguientes

campos:
= |ID
=  Nombre

= Usuario o Empresa (opcional)
3. El Proveedor de Servicios presiona el boton “Buscar”.
4. EI Sistema busca usuarios y/o empresas relacionadas
con los criterios.
5. El Sistema muestra la lista de empresas de la blsqueda.

Flujo Alternativo

4.1 El Sistema busca usuarios y/o empresas relacionadas
con los criterios pero no encuentra informacion.

5.1 El Sistema muestra un mensaje indicando que no existe
informacion para esta busqueda.

Escenario de Extensiones
Alternativas

No aplica en este nivel.

Pre-requisitos

El Usuario debe estar Logueado.

Post-condiciones

No aplica en este nivel.

Requisitos no Funcionales

No aplica en este nivel.

Nombre de Caso de Uso

CUS-MDALO05.3: Modificar Usuario o0 Empresa Turistica

Descripcion de Caso de Uso

Este caso de uso posibilita la edicién de un Usuario o0 una
Empresa Turistica.

Actores Directos

Administrador Sistemas

Flujo Principal de Exito

e EIl Administrador Sistemas realiza una busqueda de
Usuarios y/o una Empresa Turistica.
El Administrador Sistemas puede modificar uno solo.
= Usuario (ver: CUS MDALO02.3 Modificar
Usuario)
=  Empresa Turistica (ver: CUS MDALO04.3
Modificar Empresa Turistica)
e El Administrador Sistemas presiona el bot6n
“Modificar”.
e El Sistema verifica que los datos sean validos.
e EIl Sistema muestra un mensaje indicando que la
modificacion se realizo de manera correcta.

Flujo Alternativo

1. EIl Sistema encuentra campos incorrectos.
4.2 El Sistema muestra una alerta indicando el error.

Escenario de Extensiones
Alternativas

No aplica en este nivel.

Pre-requisitos

El Usuario debe estar Logueado y debe existir una Blsqueda
valida.

Post-condiciones

No aplica en este nivel.

Requisitos no Funcionales

No aplica en este nivel.

Nombre de Caso de Uso

CUS-MDALO05.4: Eliminar Usuario o Empresa Turistica

Descripcion de Caso de Uso

Este caso de uso posibilita la eliminacion l6gica de un Usuario o
una Empresa Turistica.
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Actores Directos Administrador Sistemas

1. EIl Administrador Sistemas realiza una busqueda de
Usuarios y/o una Empresa Turistica.

2. El Administrador Sistemas puede Eliminar uno solo.
= Usuario
= Empresa Turistica

Flujo Principal de Exito 3. El Administrador Sistemas selecciona un elemento de la
lista.

4. EIl Administrador Sistemas presiona el botén “Eliminar”.

5. El Sistema verifica que no existan dependencias.

6. EIl Sistema muestra un mensaje indicando que la
eliminacion se realizo de manera correcta.

5.1 El Sistema encuentra dependencias entre las tablas de
Usuario a Alojamiento o Alojamiento a Habitacion.

Flujo Alternativo 6.1 El Sistema muestra una alerta indicando el error.

Escenario de Extensiones

. No aplica en este nivel.
Alternativas P

El Usuario debe estar Logueado y debe existir una Busqueda

Pre-requisitos valida.

Post-condiciones No aplica en este nivel.

Requisitos no Funcionales No aplica en este nivel.
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Anexo B
Resultados Pruebas Performance

En el siguiente Anexo se presentan los resultados obtenidos en los cuatro despliegues
propuestos en las pruebas de performance. Las tablas a continuacion describen el tiempo en
milisegundos (ms) por cada consulta y al final se expresa el promedio de la consulta por las

diez corridas.

* Resultados
Tabla B.1 Cuatro Servicios Web en Cuatro estaciones de Trabajo

18904 | 16610 | 17250 | 16062 | 17000 | 14891 | 16750 | 15796 | 16625 | 18609 | 16849.7
27703 | 18062 | 16156 | 16844 | 16687 | 15968 | 17609 | 16907 | 17047 | 17937 | 18092
23594 | 16907 | 16000 | 16906 | 18782 | 17157 | 18047 | 16765 | 17594 | 17204 | 17895.6
22484 | 19406 | 16906 | 18078 | 16765 | 17687 | 17219 | 16000 | 18562 | 17937 | 18104.4
19531 | 16953 | 16985 | 16797 | 16563 | 14000 | 16719 | 16625 | 16625 | 17750 | 16854.8
22657 | 17016 | 15687 | 15438 | 19109 | 16938 | 17781 | 17078 | 18782 | 17266 | 17775.2
17843 | 16250 | 19203 | 19093 | 17656 | 16859 | 17047 | 16313 | 15812 | 17484 | 17356
19922 | 15812 | 16500 | 18953 | 16891 | 16781 | 18578 | 18344 | 18063 | 17000 | 17684.4
15844 | 17688 | 15844 | 16672 | 18000 | 16875 | 16812 | 16812 | 16672 | 17750 | 16896.9
19359 | 18078 | 16891 | 16688 | 16750 | 17016 | 18532 | 18453 | 17625 | 17219 | 17661.1
Tabla B.2 Cuatro Servicios Web en dos estaciones de Trabajo
24156 | 23359 | 23187 | 24391 | 22890 | 23187 | 23172 | 24313 | 25203 | 24688 | 23854.6
25125 | 24860 | 24203 | 24281 | 23485 | 23125 | 23312 | 23250 | 24297 | 23203 | 23914.1
23266 | 24156 | 22094 | 22422 | 24515 | 25297 | 24344 | 21234 | 24250 | 21594 | 23317.2
22297 | 23422 | 26125 | 23922 | 22329 | 23125 | 23219 | 25485 | 22359 | 21453 | 23373.6
22187 | 23265 | 25078 | 21844 | 22546 | 25078 | 23281 | 25171 | 26266 | 25188 | 23990.4
22344 | 31360 | 25172 | 26093 | 22688 | 32047 | 25188 | 25235 | 24203 | 23328 | 25765.8
23281 | 24375 | 26234 | 21438 | 23453 | 30047 | 23203 | 24344 | 24344 | 20203 | 24092.2
24344 | 25328 | 22157 | 21515 | 24234 | 25141 | 21390 | 26203 | 24203 | 21219 | 23573.4
23266 | 24187 | 22265 | 23563 | 27172 | 25062 | 24172 | 23328 | 23203 | 22390 | 23860.8
26734 | 23204 | 21500 | 21547 | 24266 | 23266 | 24203 | 25156 | 24297 | 24203 | 23837.6
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Tabla B.3 Cuatro Servicios Web en una estacion de Trabajo

108859

33641

22766

23938

22969

24969

26234

34625

26375

24625

34900.1

72766

23922

24921

24390

23469

23328

211594

33766

27766

24938

49086

23891

24828

23454

24516

23687

24219

33172

31312

30344

28718

26814.1

24890

25547

24531

23109

23688

23828

37141

33141

31531

50735

29814.1

30157

25656

26547

27781

22000

25312

29484

28609

27156

23797

26649.9

25921

23750

24562

24875

26953

24375

29719

31485

27157

25500

26429.7

26704

27625

23453

23079

25453

23282

30687

51343

28390

24406

28442.2

22953

25844

23328

23968

28531

23937

78453

23641

31328

26031

30801.4

29218

31515

24266

23453

23344

23047

59313

22609

28610

25203

29057.8

24641

24844

25500

24750

23500

22500

37281

24750

24812

22610

25518.8

Tabla B.4 Local Host

24156

23359

23187

24391

22890

23187 | 23172

24313

25203

23203

23706.1

25125

24860

24203

24281

23485

23125 | 23312

23250

24297

21594

23753.2

23266

24156

22094 | 22422

24515

25297 | 24344

21234

24250

21453

23303.1

22297

23422

26125

23922

22329

23125 | 23219

25485

22359

25188

23747.1

22187

23265

25078

21844

22546

25078 | 23281

25171

26266

23328

23804.4

22344

31360

25172

26093

22688

32047 | 25188

25235

24203

20203

25453.3

23281

24375

26234 | 21438

23453

30047 | 23203

24344

24344

21219

24193.8

24344

25328

22157

21515

24234

25141

21390

26203

24203

22390

23690.5

23266

24187

22265

23563

27172

25062

24172

23328

23203

24203

24042.1

26734

23204

21500

21547

24266

23266

24203

25156

24297

23265

23743.8

= Graficos

A continuacion se presentan los graficos en sus cuatros escenarios de pruebas mostrando el
promedio de cada consulta en funcion del tiempo (milisegundos) en que demoro en completar

Su respuesta.
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Cuatro Servicios Web en Cuatro Estaciones
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llustracion B.1 Promedio consultas cuatro Servicios Web en cuatro estaciones

Ms

Cuatro Servicios Web en Dos Estaciones
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llustracion B.2 Promedio consultas cuatro Servicios Web en dos estaciones
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Cuatro Servicios Web en Una Estacién
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llustracion B.3 Promedio consultas cuatro Servicios Web en una estacion
Cuatro Servicios Web en LocalHost mas Contenedor Agentes
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llustracion B.4 Caso Estudio: cuatro servicios web en LocalHost
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Anexo C
Manual de Usuario

Debido a la diversidad de los Usuarios se generan manuales para los distintos niveles
de Usuarios que puedan existir.

1 Manual del Turista

Este manual corresponde al Usuario Final del Sistema el cual hara uso de la aplicacion
y tendra acceso a todas las funcionalidades que posee.

1.1 Requerimientos

Los requerimientos para el uso de este programa son contar con un teléfono con

conexion wifi incluida, donde se puedan ejecutar aplicaciones J2ME especificamente CLDC
1.0y MIP 2.0.

Con estos requerimientos cumplidos se copian los archivos CELUL.jar y CELU.jad,
donde se ejecuta en el celular el archivo con la extension .jad donde se encuentran los datos de
la direccion del intermediario y el agente a lanzar en el celular.

1.2 Cargar la Aplicacion

Al tener ya instalada la aplicacion en el celular se ejecuta y se ingresa a crear nuevo
usuario completando todos los campos y presionando continuar.

Faull £ ED| T il 3 B Tl RBLC o ED
Sistema Planificacion Turistica Menu Basico Planificador Turistico

Este es el nuevao Sistema de Planificadar 1d:

Turiztico Agen permite Crear un NUEYo UsUario e
inoresar al sistema mediarte el Clave: amatillo

Hombre:

Dante

Apellido:

fdeding
Direccion:

Freire 178 dpto 22

Menu
i T Telefono:
uewo Usuario 2593713

2 Ingresar
Celular:
91323924
Email:
dmedinay3@gmail.com

Launch |Salir Menu | &tras " Redistrar

Nota: la figura A muestra la secuencia correcta de ejecutar y los pasos que hay que
cumplir para poder ingresar al sistema si no se posee un id y password autorizado.
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1.3 Menu Principal

Del ingreso al mend principal se puede optar a una serie de opciones que dispone el
sistema las cuales son, el perfil de usuario y el itinerario.

Famll ABC = B
Sistema Hibrido: Inicio Dante

Este es el nuevo Sistema de Planificacdor m

Turistico Agen

Permite buscar cuatro tipo de Servicios

Atracciones, Alojamiento, Restauracion v
Transparte

Menu

+ [T

2 ltinerario

Zalir henu

(B)
Nota: la figura B muestra el panel principal donde se despliega las opciones
principales del sistema hibrido.

1.4 Ver Perfil

Corresponde a la opcion de listar los datos del perfil del usuario esto se realiza

ingresando al menu de perfil y posteriormente seleccionar ver para de esta manera listar los
datos del perfil del turista
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[F £ ED [Tl )
Sigtema Hibrido: Perfil Dante Sistema Hibrido Ver Perfil:Dante
En este parte el Sistema Hibrido Agen permite Hombre Darte
wver y modificar el perfil del Turista en cualguier Apellido Medins
maomento
Direccion Sants roza
Email dmedinav4i@amail com
Fono 2343404
Celular 51323924
Region Valparaizo
Ciudad Clmue
Menu
‘M ver Perfil |
2 Modificar Perfil
©)

Nota: la figura C muestra el panel principal del perfil donde se despliega las opciones
principales del sistema hibrido, en este caso se muestra la opcion de listar los datos del
usuario.

1.5 Modificar Perfil
De la misma forma que se realiza el Ver Perfil se lleva a cabo el Modificar Perfil, este

caso los campos que son listados en la figura C en el lado izquierdo poseen campos de
modificacion para poder modificar su contenido.

1.6 Nuevo ltinerario

Del menu principal se selecciona Itinerario para luego presionar nuevo itinerario,
donde se completan los datos que pide el sistema para realizar la basqueda de forma correcta.

Faull E EB| Tl 123 E W"T..“l 122 i:i 4]
i Hibrido Kinerario: Dante Huevo tinerario: Dante Huevo tinerario: Dante
Gestor Kienerario Menu permite gestionar el Hombre Hienerario: Atracciones
|tienerario desde crear, ver y modificar uno Pruehal  swertura
g
Region Inicio ¥ Valparsizo Cultursl
Hlpizca
Region Fin ¥ alparaizo Recreacion
Fecha Inicio Ctros
Fri, 25 Jun 2010 Atracciones Precios:
Fecha Termino Desde: 1
Fri, 25 Jun 2010
. | Hasta: 10000
Menu Servicios
1 ‘er EIAIojamiento
2 Modificar atraceion
s (TR =r=cion
Tranzsporte
Cantidad de Turistas
Atras Menu | 2tras Continuar f{atras Continuar
B I S—

(D)
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Nota: la figura D muestra la secuencia que sigue generar un nuevo itinerario donde
todos los campos deben ser completados para continuar el proceso de captura de preferencias
del turista para finalmente presionar continuar y esperar la respuesta de los servicios web.

1.7 Seleccionar Servicio

Corresponde a la accion de elegir los servicios que uno desea consultar para
posteriormente contratar esta operacion se realiza previa bdsqueda de las preferencias donde

puede 0 no encontrar servicios que se ajusten a la solicitud como lo muestra la figura E a
continuacion:.

[F ol 3 B T il =3 B
Sistema Hibrido: Seleccion Preferencias Sistenma Hibrido: Dante

Mo =e Encontraro Alojsmiento Operacion: Dperacion realizada con exito
Atraccion

Hlel vali - 5. Artonio Km 45 - 032-415672 -
Yalparaizo - Avertura: Descenso en kayak -
10000
=l " ali ) K 45
X Fub la no
Flel vali - 5. Artonio Km 45 - 032-415672 -
“alparaizo - Aventura: Salta en Bengi -
10000
el Yali - 5. Antonio Km 45 - 032-415672 -
“alparaizo - Avertura: Ezcalada a Cerro Mori
- 5000
Caszal - Calle 13 - 324435324 - Santiago -
Aventura: Salto Wacio - 5000

Cancelar Ok I

Ok

(E)
Nota: la figura E muestra un caso exitoso de servicio y uno donde no se encontré nada
dada la seleccion inicial de turista.

1.8 Cancelar Servicio

Corresponde a eliminar servicios del itinerario en el caso que el usuario lo estime

convenientes es por eso que se ingresa al menu de lItinerario y se selecciona modificar
Itinerario para posteriormente seguir la secuencia de la figura F.
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02 ] Tontl

£ El Fanl
Sistema Hibrido Dante

Sistema Hibrido: Dante

Tl
|:is‘tema Hibrido Kinerario: Dante

|Gestor Itienerario Menu permite gestionar el
ftienerario desde crear, wer y modificar uno

Winerarios ¥ Prusba

Hombre Kinerario Frueba

Opcion Modificar ¥ gl gt el

Servicios:
Hlerra la Campana - &v. el Granizo paredero

]
12 - 032-331244 - Olmue - Ctros: Ingreso
zona Camping - 1000
el Yali - 5. Artonio Km 45 - 032-415672 -
“alparaiso - Aventurs: Escalads a Cerra Mori
Menu

- 5000

1 er

2

3 Muevo

Atraz fienu fCancelar Ok fAtras Eliminzar

Nota: la figura F muestra un caso exitoso de cancelacion de servicio donde se
selecciona el o los servicios que se desean eliminar para posteriormente presionar eliminar.

1.9 Ver ltinerario

Se realiza de la misma forma que Eliminar Servicio, s6lo que en vez de ingresar al

(F)

menU modificar del itinerario se elige la opcion ver.

1.10 Eliminar Itinerario

Igual que Cancelar Servicio solo que no se elige servicio a eliminar y se eliminar por

completo el itinerario junto con sus servicios asociados.
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Anexo D
Diagramas y Diccionario de Datos

1. Introduccién

Esta seccidon consta de una serie de diagramas interesantes de documentar mas el

diccionario de datos de las bases de datos del Turista, Atraccion, Alojamiento, Restauracion y
Transporte.

2. Diagramas

EntretencionAction

&¥log : LogFactory

@®¥execute()
®buscarEntretencion()
®crearEntretencion()

®modificarEntretencion()

FeliminarEntretencion()
@buscarUsuario()
FcrearUsuario()
@modificarUsuario()
FeliminarUsuario()

Diagrama de Clases Entretencion

EntretencionFachada

EntretencionLogica

&% log : LogFactory

&log : LogFactory

1

1

EntretencionForm

Buser
&pass
&idEntretencion
&iduser
&2nombreEntre
& direccion
&telefono

url
& email
&region
& lidDetalle
&5idEntre
&tipoEntretencion
& descripcion
& precio
& disponibilidad
E¥ciudad

FgetUser()
#setUser()
PgetPass()
PsetPass()
PgetldEntretencion()
¥setldEntretencion()
#getldUser()
#setldUser()
¥getNombreEntre()
#setNombreEntre()
PgetDireccion()
#setDireccion()
¥getTelefono()
#setTelefono()
¥geturl()

#setUrl()
FgetEmail()
¥setEmail()
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Diagrama de Clases Transporte
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3. Base de Datos

= Turista
TABLA Perfil
BASE DE
DATOS Turista
CAMPO DESCRIPCION
User varchar(12) Seudbnimo
Pass varchar(12) Contrasefia Usuario
Nombre varchar(30) Nombre Usuario
Apellido varchar(30) Apellido Usuario
direccion varchar(30) Direccion Particular Usuario
email varchar(30) Direccidn correo electronico
telefono integer Numero teléfono fijo
movil varchar(30) Numero teléfono movil
region varchar(30) Regidn de residencia
cuidad varchar(30) Ciudad de residencia

TABLA
BASE DE

DATOS
CAMPO

Itinerario

Turista
| DESCRIPCION

idltine integer Identificador Itinerario

idUser varchar(12) Identificador Usuario
nombreltinerio | varchar(30) Nombre Itinerario

fechalni varchar(30) Fecha Inicio Global del Itinerario
fechaFin varchar(30) Fecha Finalizacién del ltinerario

TABLA
BASE DE
DATOS

CAMPO

Detalle

Turista
DESCRIPCION

idDetalle integer Identificador Detalle

idltine varchar(12) Identificador Itinerario

fechalnicio varchar(30) Fecha Inicio de la actividad del Itinerario
fechaTermino | varchar(30) Fecha Finalizacién de la actividad del Itinerario
precio varchar(30) Precio de la actividad

TABLA
BASE DE
DATOS

Servicio

Turista
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CAMPO TIPO DESCRIPCION

idServicio integer Identificador Servicio
idProducto varchar(12) Identificador Producto
idDetalle integer Identificador Detalle
nombreProducto | varchar(30) Nombre de producto contratado
fechalnicio varchar(30) Fecha Inicio del Servicio
fechaTermino varchar(30) Fecha Fin Servicio

region varchar(30) Region prestacion servicio
cuidad varchar(30) Ciudad prestacion servicio

= Alojamiento

TABLA Usuario
BASE DE
DATOS Alojamiento
CAMPO DESCRIPCION
user varchar(20) Seud6nimo Usuario Alojamiento
pass varchar(20) Contrasefia Usuario

TABLA Alojamiento
BASE DE

DATOS Alojamiento
CAMPO DESCRIPCION

idAlojamiento | integer Seuddnimo Usuario Alojamiento

idUser varchar(20) [ Identificador Usuario

direccion varchar(20) | Direccidn Particular Servicio Alojamiento
telefono varchar(20) | Teléfono Servicio Alojamiento

url varchar(30) [ Pagina Web Alojamiento

email varchar(30) | Correo Electrénico Servicio Alojamiento
region varchar(20) | Region Servicio Alojamiento

ciudad varchar(20) [ Ciudad Servicio Alojamiento

TABLA Habitacién
BASE DE
DATOS Alojamiento
CAMPO DESCRIPCION
idHabitacion integer Identificador Habitacion
idAloja integer Identificador Alojamiento

TABLA Reserva
BASE DE

DATOS Alojamiento
CAMPO DESCRIPCION
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idReserva integer Identificador Reserva
idHabitacion | integer Identificador Habitacion
fechalnicio varchar(20) Fecha inicio reserva
fechaFin varchar(20) Fecha termino reserva

TABLA
BASE DE
DATOS

CAMPO

Tipohabitacion

Alojamiento
DESCRIPCION

idTipoHab integer Identificador Tipo Habitacion
idTipo integer Identificador Habitacion
Precio varchar(20) Valor de la Habitacion

Atraccion

TABLA
BASE DE
DATOS

CAMPO
user

varchar(20)

Usuario

Atraccion
DESCRIPCION
Seuddénimo Usuario Atraccion

pass

varchar(20)

Contrasefia Usuario

TABLA
BASE DE
DATOS

CAMPO

Atraccion

Atraccion
DESCRIPCION

idAtraccion integer Identificador Atraccion

idUser varchar(20) Identificador Usuario

nombreAtracc | varchar(20) Nombre descriptivo Atraccion
direccion varchar(20) Direccion de Servicio Atraccion
telefono varchar(20) Contacto telefénico Servicio Atraccion
url varchar(30) Pagina Web Servicio Atraccion

email varchar(30) Correo Electrénico Servicio Atraccion
region varchar(20) Region Servicio Atraccion

TABLA
BASE DE
DATOS

Detalle

Atraccion

CAMPO TIPO \ DESCRIPCION
idDetalle integer Identificador Detalle
idAtraccion integer Identificador Atraccion
Descripcion varchar(90) Descripcion del Servicio de Atraccion
Disponibilidad | integer Valor booleanode 1 00

120



Ciudad

varchar(20)

Contacto telefénico Servicio Atraccion

Precio

integer

Valor comercial del Servicio de Atraccion

Restauracién

TABLA
BASE DE
DATOS

CAMPO
user

varchar(20)

Usuario

Restauracion
DESCRIPCION
Seuddénimo Usuario Restauracion

pass

varchar(20)

Contrasefia Usuario

TABLA
BASE DE
DATOS

CAMPO

Restauracion

Restauracion
DESCRIPCION

idRest integer Identificador Restauracion

idUser varchar(20) Identificador Usuario

nombreRest varchar(20) Nombre descriptivo Restauracion
direccion varchar(20) Direccién de Servicio Restauracion
telefono varchar(20) Contacto telefénico Servicio Restauracion
url varchar(30) Pagina Web Servicio Restauracion

email varchar(30) Correo Electrénico Servicio Restauracion
region varchar(20) Regidn Servicio Restauracion

Ciudad varchar(20) Ciudad Servicio Restauracién

TABLA
BASE DE
DATOS

CAMPO

Detalle

Restauracion
DESCRIPCION

TABLA
BASE DE
DATOS

idDetalle integer Identificador Detalle

idRest integer Identificador Restauracion

Descripcion varchar(90) Descripcion del Servicio de Restauracion

Disponibilidad | integer Valor booleanode 1 00

Precio integer Valor comercial del Servicio de Restauracion
Transporte

Transporte

Transporte
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CAMPO TIPO DESCRIPCION
idTransporte integer Identificador Transporte
idUser varchar(20) Identificador Usuario
nombreTrans | varchar(20) Nombre descriptivo Transporte
direccion varchar(20) Direccion de Servicio Transporte
telefono varchar(20) Contacto telefonico Servicio Transporte
url varchar(30) Pagina Web Servicio Transporte
email varchar(30) Correo Electrénico Servicio Transporte
region varchar(20) Regidn Servicio Transporte
Ciudad varchar(20) Ciudad Servicio Transporte

TABLA Bus
BASE DE
DATOS Transporte
CAMPO TIPO DESCRIPCION
idBus integer Identificador Tabla Bus
idTrans integer Identificador Tabla Transporte

TABLA
BASE DE
DATOS

CAMPO

TIPO

Tramo

Transporte

| DESCRIPCION

idTramo integer Identificador Tabla Tramo
idBus integer Identificador Tabla Bus
Inicio varchar(20) Lugar Inicio

Destino varchar(20) Lugar Destino

TABLA Precio
BASE DE
DATOS Transporte
CAMPO | DESCRIPCION
idPrecio integer Identificador Tabla Precio
idTramo integer Identificador Tabla Bus
Precio varchar(20) Valor del Viaje
temporadaDescrip | varchar(20) Descripcion de la Temporada
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