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CAPITULO |

El desarrollo de este proyecto presenta un analisis entre herramientas de mensajeria
instantanea que utilizan el protocolo IP para el envio de paquetes; utilizadas con frecuencia por las
personas en general para comunicarse a través de mensajes de texto, se conoce que estas
aplicaciones contienen diferentes funcionalidades como envio de iméagenes, videos, entre otras;
pero para un analisis mas especifico esta enfocado en el envio y recepcion de mensajes de texto y
la estructura que tienen dentro del paquete de informacion que es transmitido a través del

protocolo.

Este analisis sera realizado con un estudio de las tecnologias que utilizan estas aplicaciones
y un proceso de pruebas que determinan la tecnologia més utilizada; para un posterior desarrollo
de un prototipo en una plataforma web y movil que permita conocer més a profundidad el
funcionamiento de la tecnologia seleccionada. Las plataformas seran desarrolladas en lenguaje
java; utilizando la tecnologia Java Empresarial para web y alojarlo dentro de un servidor de
aplicaciones Jboss, mientras que la plataforma mdvil serd generada con la tecnologia que Android

Studio nos permite implementar para el desarrollo de aplicaciones moviles.

En este capitulo se hace una breve descripcion del proyecto, su justificacion, el objetivo
principal del trabajo, sus objetivos especificos, el alcance, las funcionalidades que tendra el

prototipo y cual metodologia de desarrollo sera utilizada para la implementacion del mismo.



1. Introduccién

1.1. Antecedentes

La comunicacion siempre ha sido un punto importante en el desarrollo y la interaccion
entre sociedades, tomo un gran avance cuando una red de redes se disefid y que ahora la conocemos
como la internet, la manera tradicional de interaccion fue evolucionando y ahora entregar un

mensaje no tarda un tiempo mayor a segundos para transmitirlo. (Castells, 2000)

La tecnologia ha avanzado en gran escala, se tienen varios medios para interactuar entre
personas como los correos electronicos, mensajeria en base a notificaciones a través de un
protocolo; en cuanto al &rea de los dispositivos mdviles encontramos la mensajeria por medio de
datos y con la inclusion de la Internet se integro todas las maneras de comunicacion anteriormente
mencionadas. Como estudio dentro del intercambio de informacion, varias compafiias han
disefiado diferentes maneras de comunicarse y con el incremento exponencial en la adquisicion de
dispositivos mdviles y el continuo aumento, se ha optado por analizar alternativas de enviar
informacion por diferentes medios, compararlas definiendo ventajas y desventajas que ayuden a
encontrar la mejor plataforma para realizar una comunicacion y un intercambio de mensajes entre

diferentes dispositivos, de una manera eficiente y que satisfaga al usuario del servicio. (Roig, 2012)

Como punto principal para el desarrollo de una red de comunicacion, conocer la
penetracion de internet dentro de la sociedad afecta en la manera del consumidor de un servicio de

intercambio de informacion, las personas se identifican como actores cibernéticos y la internet



relne a estos actores a distancia para que exista una interaccion; un punto que se debe recalcar es
que la internet no es solo un medio de comunicacién sino una combinacion de diferentes areas de

interés para los actores. (Garcia, 2005)

Cuando se habla de comunicacion a través de un protocolo, hablamos de paquetes de datos
donde se prioriza que la transferencia de informacion llegue exactamente igual como fue enviada,
por este motivo la existencia de los NCS (Network Controled Systems) como una forma de control
en el retardo o la pérdida de informacion a través de la estabilizacién de las ondas de las redes es
primordial para cumplir este objetivo, estas engloban 2 grandes campos: sistemas de control o
controladores maestro y esclavo con motivo de reduccion de los retrasos en la estabilidad de un
sistema y el otro campo es encontrar la mejor forma de optimizar la transferencia de informacion
a través de protocolos o dispositivos. Por concepto general la comunicacion a través de las redes
es bilateral, es decir, existe un canal de retorno de informacion como respuesta a una recepcion de

datos, a este tipo de paquetes se los conoce como ACK. (Dias-Cacho, 2010)

Tiempo real es un requisito en la transferencia de informacion por lo cual el envio de datos
pequefios es primordial en un mensaje de texto, si la transferencia conlleva datos multimedia
(videos, imagenes, etc.) los protocolos utilizados son diferentes los cuales son derivados de los
RTP, siendo estos los encargados de enviar la informacion multimedia a través del protocolo IP;
los protocolos RTP corren sobre UDP, donde los paquetes son enviados como datagramas a otros
equipos que se encuentran en una red de protocolo IP. Muchas veces los datagramas son
considerados paquetes, pero la diferencia radica en que los datagramas son reservados para

paquetes que no es posible realizar una confirmacién si la informacién lleg6 al receptor (mensaje



ACK). Un protocolo RTP trabaja en conjunto con un RTPC, el cual es el controlador de la calidad
del datagrama al ser receptado y el sincronizador de los medios de transferencia continua

(Streaming).

Por otro lado, TCP es otro protocolo utilizado en la transferencia de datos a través de la
internet, disefiado para un intercambio de informacidn mas fiable, nos referimos con esto a que los
paquetes tienen la posibilidad de “perderse”, llegar en desorden o duplicarse al ser enviados, TCP
se encarga de solicitar nuevamente la transmision de estos paquetes, ordenarlos y minimizar la

congestion de la red y si persiste alguno de estos problemas, se notifica al remitente de lo ocurrido.

Cuando se maneja protocolos es preferible utilizar el adecuado, dependiendo del tipo de
paquete que se envia para evitar problemas de conexion entre ambos puntos, agregando a esto
miles de equipos que estan conectados a la internet desde computadores de escritorios a teléfonos
celulares, por este motivo el manejo adecuado de tamafios de transferencia debe ser primordial

para no saturar la red.

1.2. Planteamiento del problema

En la actualidad los dispositivos mdviles son la forma de intercomunicacion mas usada a

nivel mundial, independientemente del dispositivo, sistema operativo o redes mdviles; ocasiona

que estas tecnologias evolucionen rapidamente implementando nuevos servicios y plataformas.



Las distintas herramientas de mensajeria son parte fundamental para que este tipo de
comunicacion sea posible, a pesar de contar con protocolos que permiten el desarrollo y transporte
de datos como TCP/IP, actualmente no contamos con una plataforma de mensajeria estandar;
existen varias tecnologias que cumplen dicha funcién, sin embargo, y por la gran demanda que
existe de este servicio, las comunidades de desarrolladores han implementado mdltiples
herramientas para cubrir esta demanda. Varias de estas propuestas han ido abarcando gran parte
del mercado, muchos de los servicios actualmente disponibles han hecho uso de estas herramientas

para el desarrollo de diferentes aplicaciones.

Existen diferentes alternativas de transmitir informacion, varios desarrolladores han
implementado diferentes maneras de lograrlo como mensajes “push” a través de un servicio web,
mediante la utilizacién de una conexidn creada por un servicio de terceros entre ellos GCM,
Hangouts (Nava, 2015), entre otras, una gran parte de estos servicios son desarrollados utilizando
el protocolo HTTP y XMPP para manejo de los paquetes que seran enviados a través del protocolo

IP.

Para personas naturales, empresas, gobiernos, entidades militares, entre otras, la
comunicacion es un factor primordial en las areas que se desempefien, y mas aun el tiempo de
respuesta debe ser inmediato, por este motivo el tener una herramienta que sea eficiente en el uso
de recursos en un envio de informacion y cumpla con las caracteristicas necesarias para estas
entidades conlleva a una mejora tanto en su produccion como en el desempefio del personal, dando
enfoque a una empresa, implica una mayor produccion por existir un ahorro en el tiempo de

notificar a las areas de las tareas que se debe cumplir o el envio de documentos para nuevos



contratos, si existe personal que labore externamente a las instalaciones de la empresa; tener la
capacidad de comunicarse remotamente con ellos produce una optimizacion de tiempo y recursos

gue sean necesarios para las actividades.

Con la mejora continua de equipos portatiles, especificamente teléfonos celulares, el
progreso en la comunicacion es inmensurable, por motivo de ser cambiante todo el tiempo e ir

mejorando a través del tiempo

1.3. Justificacion

A través de una seleccion de aplicaciones de mensajeria, realizacion de pruebas de
funcionamiento y consumo de recursos y, posteriormente realizar una comparacion entre la
informacion adquirida de cada una de las pruebas de las aplicaciones, se seleccionara la mas 6ptima
con los mejores resultados adquiridos; para realizar este analisis es necesario una investigacion de
los protocolos que son utilizados por los sistemas como son TCP, UDP vy los protocolos que
circulan en estos como HTTP y XMPP, tipos de paquetes manejados en la trasferencia de
informacion como datagramas y procedimientos que se utilicen para controlar como son
transportados, se definird las ventajas y desventajas de la utilizacion de cada una de las

aplicaciones.

Posterior al analisis se seleccionara una plataforma de mensajeria adecuada para realizar
un prototipo funcional, este serd enfocado a una plataforma web y a dispositivos mdviles

empleando la aptitud de los equipos que tienen acceso a datos maviles e internet. El prototipo sera



desarrollado bajo lenguaje Java y al terminar su desarrollo se realizara pruebas dentro de este y los
resultados serdn puestos a comparacion con la herramienta de mensajeria seleccionada

anteriormente.

1.4. Objetivos

1.4.1. Objetivo general

Analizar y comparar diferentes plataformas de intercambio de informacién entre

dispositivos moviles a través del protocolo IP.

1.4.2. Objetivos especificos

- Realizar un estudio de las plataformas de intercambio de informacion a través de
mensajeria instantanea.

- Definir criterios de comparacién entre las plataformas que seran estudiadas.

- Seleccionar una plataforma eficiente para la implementacion de un prototipo.

- Realizar pruebas del funcionamiento del prototipo dentro de un area delimitada para la
comunicacion entre dispositivos.

- Analizar los resultados de la plataforma implementada a través de pruebas.



1.5. Alcance

Se iniciara con una investigacion de las diferentes plataformas de transferencia de
informacion entre dispositivos moviles a través de mensajeria instantanea, sus ventajas,
desventajas y la comparacion entre estos, ayudando a seleccionar una plataforma eficiente entre
las definidas, y poder aplicarla dentro de un prototipo funcional de mensajeria, realizar pruebas,
comparaciones con la plataforma seleccionada anteriormente y finalmente culminar el proyecto de

disertacion con la presentacion de datos comparativos y un prototipo funcional.

1.6. Funcionalidades

1.6.1. Funcionalidades sistema web

1.6.1.1. Autenticacion de usuarios

El sistema tiene la capacidad de realizar una identificacion de los usuarios registrados en

el sistema a través de la autenticacion de sus datos, es un proceso de autenticacion con el nombre

de usuario y la contrasefia respectiva de cada usuario.

1.6.1.2.  Administracion de usuarios

El sistema permite al administrador realizar acciones sobre los registros de los usuarios,

incluye crear, modificar, eliminar usuarios y reestablecer la contrasefia de todos estos.



1.6.1.3. Mensajeria instantanea

El sistema incluye la funcionalidad de mensajeria instantanea entre los usuarios que se
encuentren registrados dentro del sistema, limitdndose a mensajeria entre usuarios del aplicativo

movil y el aplicativo web.

1.6.2. Funcionalidades aplicativo movil

1.6.2.1. Autenticacion de usuarios

El sistema permite una autenticacion de los usuarios, anteriormente registrados en el

sistema por un administrador dentro de la aplicacion web. Este proceso consiste en verificar el

nombre de usuario y la contrasefia del usuario que va a ingresar al aplicativo movil, con la

informacién almacenada en la base de datos.

1.6.2.2.  Visualizacién de usuarios

El sistema permite la actualizacion manual de los usuarios registrados en el sistema a traves

del consumo de un servicio web y almacenamiento posterior dentro de la base de datos local del

dispositivo inteligente.



1.6.2.3. Mensajeria instantanea

El sistema consta con un moddulo de mensajeria instantanea entre los usuarios
administradores y los usuarios propietarios de un dispositivo movil, y a la vez mensajeria entre los

usuarios propietarios de dispositivos moviles.

1.7. Metodologia de desarrollo (eXtreme Programming)

XP es una metodologia de desarrollo agil que da una gran importancia a la adaptabilidad
sobre la predictibilidad, propone que los cambios en el transcurso del desarrollo son ineludibles y
es mas realista, adaptarse a ellos y no intentar definir todos los requerimientos al inicio del proyecto
y realizar un esfuerzo en controlar todos estos cambios cuando se presenten, de esta manera se
apega mas hacia las necesidades del cliente que las metodologias tradicionales y disefiar un
software de igual o mejor calidad. Como punto importante de XP, utiliza diferentes formas de
disefiar los requerimientos del cliente, en XP se disefian inicialmente las “historias de usuario”, las

cuales vienen a reemplazar los casos de uso de otras metodologias de desarrollo. (Wells, 2001)

Una caracteristica de XP es la interaccion con el cliente, se lo realiza en pequefias
iteraciones y de esta manera el cliente puede dar su opinién mientras se desarrolla el sistema, las
metodologias de desarrollo tradicionales se enfocan también en la planificacion a futuro o la
reusabilidad del codigo, mientras que XP niega completamente estas ideas, por tener como
principio que realizar grandes cambios al mismo tiempo no funciona correctamente. (SMAK,

2012)



1.7.1. Fase de planificacion

El equipo de desarrollo se retine con el cliente para crear las “historias de usuario” o
requerimientos del proyecto, se convierte estas historias en iteraciones que detallan en resumen la
funcionalidad de esa area del sistema, se realizan calculos de tiempos, costos y se asigna los

responsables de cada iteracion.

1.7.2. Fase de disefio

Se define estandares para la nomenclatura y la codificacién de los diferentes modulos del
sistema, se disefia un prototipo de datos (informacidn visible) que ayuda a los responsables del

proyecto a incluir ideas o modificarlas para un mejor entendimiento del proceso de desarrollo.

1.7.3. Fase de codificacion

Esta es la fase méas importante dentro de XP, tiene una mayor prioridad que la
documentacion para que el cliente tenga un entregable al final de la iteracién, basado en los
estandares que se definieron en la fase anterior, se trabaja entre pares de desarrolladores enfocados

a una produccion de alta calidad en el mddulo que sean asignados.



1.7.4. Fase de pruebas

Se trabaja con pruebas mientras se desarrolla el proyecto, estas no son realizadas al final
de la fase de desarrollo, cada método tiene sus propias pruebas y deben pasarlas para poder ser
implantadas en el producto final, también se toma en cuenta la satisfaccion del cliente en base a

las especificaciones que entregd a los desarrolladores y una demostracién de la funcionalidad al

cliente.

1.7.5. Fase de aceptacion

La base de XP es la integracion del cliente a través de opiniones durante la fase de
desarrollo, ademas se considera los criterios del gerente del proyecto. Cada criterio de aceptacion
del cliente, equivale a la base de un nuevo disefio y es el proceso de las “pruebas en c6digo” para
que sean repetidas nuevamente, si el cliente se encuentra satisfecho, se da por terminada la

iteracion y el disefio de una nueva iteracién empieza con un ciclo completamente nuevo.



CAPITULO I

Definiremos todos los conceptos y tecnologias que se utilizaran para realizar un prototipo
de mensajeria instantanea el cual sera analizado en capitulos posteriores y puesto a prueba con

servicios similares.

2. MARCO TEORICO

La rapida evolucion que ha tenido la tecnologia y la busqueda de como facilitar las
actividades que se realizan diariamente, ha llevado a la creacién de dispositivos méviles con
grandes capacidades para el procesamiento de informacion. El disefio de redes facilita el
intercambio de datos, ya sean por cableado o por conexion inalambrica, y como una necesidad
principal la comunicacion con personas alrededor del mundo, logrando asi una comunicacion casi
instantanea (en tiempo real), por lo cual equipos especializados, disefiaron y crearon métodos y
equipamiento capaz de manejar esta masiva cantidad de datos, almacenandolos y procesandolos
de tal forma que sea accesible para cualquier usuario. Todo esto no seria posible sin la existencia
de lo que actualmente conocemos como internet, el cual revoluciond la forma de transportar y dar

acceso a la informacion creada alrededor del mundo.

Inicialmente el internet no era tomado como una opcidn para el manejo de la informacion

por no tener una estructura estable y facil de vulnerar, por lo cual ARPA! tomé como proyecto

! Advanced Research Projects Agency: Agencia Norte Americana ahora disefiadora del precursor del internet.



principal el disefio de una red que no tenga estas falencias, principalmente porque se manejaba una
topologia de tipo estrella la cual tiene un nodo central que controla los demas dispositivos
conectados a éste, por este motivo, al ser vulnerado este equipo toda la red sufria dafios; con base
en esta deficiencia la organizacion puso empefio en crear una estructura mas estable y con la
llegada de los protocolos de comunicacion, principalmente TCP/IP?, el envio de mensajes como
paquetes y la expansion de la red fue sencilla y ahora observamos la magnitud del internet que se

ha convertido en una red de redes con acceso desde cualquier lugar del mundo. (Rouse, 2005)

Por otro lado los equipos que tienen acceso a la red antes mencionada, fueron a la par en
el avance tecnoldgico logrando conectarse de una manera rapida y eficaz a través del protocolo
antes mencionado (TCP/IP) y procesando esta informacion para el que el usuario pueda acceder a
ella; empezando por equipos los cuales se conectaban a la red a través de cableado dentro de un
area limitada (routers, computadores portatiles o de escritorio) y otros conectdndose a través de
redes inaldmbricas (sistemas de posicionamiento global, dispositivos mdviles), dieron acceso a
esta informacion y abrieron campo al disefio de aplicaciones que gestionen estos datos y

mantengan una conexion constante a la red de internet.

2.1. Sistemas operativos.

Un Sistema Operativo es un programa que gestiona el hardware® de un dispositivo, brinda

una plataforma base para ejecutar programas, aplicaciones, calculos, soporte para periféricos, etc.

2 Transmission Control Protocol/Internet Protocol: Protocolo basico de comunicacion del internet, el cual
maneja paquetes de informacién transmitidos a través del internet con un destino.
3 Hardware: Grupo de elementos materiales que forman una computadora o sistema.



Se comporta como intermediario entre el usuario y el hardware. El software* por lo general viene
precargado, dependiendo de las especificaciones se pueden realizar cambios, actualizaciones e
instalacion de uno o varios sistemas operativos siempre que el hardware cumpla con todos los

requisitos del sistema. (Mclver McHoes & Ida, 2011)

En la década 1950 aparecieron los primeros sistemas operativos su funcion principal fue
realizar mas fluida la interaccidn usuario y maquina, el tipo de procesamiento se realizaba por lotes
de un solo flujo. Existia poca interaccion del usuario con el proceso en ejecucion y se lo realizaba
mediante el uso de tarjetas perforadas, se podia desarrollar y ejecutar programas en lenguaje
Fortran® o ensamblador®. El tipo de almacenamiento era temporal con la finalidad de disminuir
tiempo, el sistema operativo almacena la informacion utilizando un proceso llamado spooling’ el

cual se encarga de transferir la informacion al buffer®. (Mclver McHoes & Ida, 2011)

El desarrollo de sistemas operativos de tipo compartido y con capacidades de
multiprocesamiento fueron denominados como la segunda generacién y se dio lugar a mediados
de los sesenta. EI multiprocesamiento brinda la capacidad de utilizar varios procesadores en un
solo sistema con el objetivo de mejorar el rendimiento de la maquina, para evitar interferencias en

los distintos procesos se implementan dos tipos de arquitectura NUMA?® la cual no proporciona

4 Software: Grupo de programas y reglas para la ejecucidn de tareas en un dispositivo.
5 Fortran: Lenguaje de programacién de alto nivel.
5 Ensamblador: Lenguaje de programacién de bajo nivel.
7 Spooling: Simultaneous Peripheral Operations On-Line: Proceso de transferir datos poniéndolos en un
area temporal de trabajo donde otro programa puede acceder a su proceso.
Buffer: Espacio determinado del disco que almacena informacion de forma temporal utilizando un sistema
FIFO.
9 NUMA: Non-Uniform Memory Access.



un acceso uniforme a todas las zonas de memoria ya que hace uso de un bus de datos privado
designado al proceso en ejecucion, una de las caracteristicas de esta arquitectura es que nos ofrece
“escalabilidad ” de MPP® muchas CPUs!! independientes corren en paralelo para procesar un

solo programa, es muy similar al procesamiento simétrico.

En la arquitectura SMP* el multiprocesamiento es en paralelo ya que todos los
procesadores acceden a todas las zonas de la memoria y cualquier procesador puede realizar
operaciones de cualquier otro, haciendo que las aplicaciones se dividan en subprocesos y éstos se

ejecuten de manera concurrente. (Mclver McHoes & Ida, 2011)

En 1970 se dio un gran avance al concepto de sistema operativo con el desarrollo de
Multics®® y UNIX!, software que fue desarrollado en lenguajes de alto nivel por lo cual puede ser
modificado para ser ejecutado en otros dispositivos volviéndolo un sistema operativo portable.
Uno de los mayores problemas era el costo de desarrollo, su complejidad y la gran demanda de
recursos necesarios para que el sistema funcione de manera adecuada. (Mclver McHoes & Ida,

2011)

En la década de 1980 el desarrollo mejoré notablemente en relacion costo/rendimiento, el

hardware era més flexible permitiendo incluir muchas de las funcionalidades del sistema operativo

10 MPP: Massive Parallel Processing.

11 CPU: Unidad central de proceso.

12 SMP: Symmetric Parallel Processing.

13 Multics: Multiplexed Information and Computing Service.
14 UNIX: Sistema operative portable.



directamente en el hardware, dando paso a un nuevo concepto llamado firmware®®, sirve para
indicarnos que un programa se encuentra de forma permanente en la memoria ROM.® (Mclver

McHoes & Ida, 2011)

El multiprocesamiento permitié que se puedan disefiar lenguajes mucho mas complejos
con el objetivo de coordinar actividades de los procesadores que se encargaban de un solo trabajo,
el resultado hizo posible la ejecucion de programas en forma paralela, el multiprocesamiento con
el paso del tiempo se transformo en una caracteristica principal de la mayoria de dispositivos que

cuentan con un sistema operativo. (Mclver McHoes & Ida, 2011)

La gran demanda de computadores personales y la evolucion en la velocidad de las
comunicaciones origind el cambio hacia sistemas de redes y procesamiento distribuido,
permitiendo que usuarios tengan la posibilidad de compartir recursos de hardware y software en
distintas ubicaciones, este tipo de sistemas necesitaban un sistema operativo diferente, capaz de
administrar varios conjuntos de subsistemas, como hardware que se encuentre localizado a

kilometros de distancia. (Mclver McHoes & Ida, 2011)

Gracias a los sistemas operativos de red los usuarios podian acceder y manipular archivos
en equipos de red distribuida sin importar su ubicacién, estos sistemas eran muy parecidos a los
sistemas operativos de procesador Unico ya que cada equipo ejecutaba su propio sistema operativo

local y contaban con sus propios usuarios, mediante la adicion de un controlador de interfaz de red

15 Firmware: Software encargado de gestionar fisicamente el hardware.
16 ROM: (Read only memory).



con software de bajo nivel se logrd controlar dicho sistema operativo local, tanto los programas
como registros remotos y gestionar los archivos del equipo, a pesar de estas caracteristicas
afiadidas la estructura bésica del sistema operativo de red se asemeja a la de un sistema
independiente. (Mclver McHoes & Ida, 2011)

Los sistemas operativos de red presentan algunas desventajas como por ejemplo el
requerimiento de mas algoritmos de planificacion, presencia de retrasos en la comunicacion dentro
de la red ocasionando que los algoritmos de planificacion tengan que operar con informacién

incompleta. (Mclver McHoes & Ida, 2011)

A inicios de los noventa la gran demanda de servicios de internet desencadend el
incremento de la capacidad de red. La Red Global Mundial o World Wide Web creada por Tim
Berners- Lee un cientifico de la computacion britanica, Ilamado el padre de la web logro establecer
la primera comunicacion entre un cliente y un servidor utilizando el protocolo HTTPY'. Berners
disefid en un pedazo de papel el esquema que hizo posible realizar esta comunicacion y lograr el
acceso a internet de todos los usuarios de computadora alrededor del mundo. En diagrama
mostrado a continuacion representa el esquema para comunicacion al internet. (Mclver McHoes

& Ida, 2011)

Y HTTP: Hypertext Transfer Protocol.
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Siendo el acceso a la red y el uso de correo electrdnico, servicios indispensables; estos se
convirtieron rapidamente en caracteristicas fundamentales de la mayoria de sistemas operativos.
No obstante, el incremento de uso en estas redes genero la necesidad de mejorar la seguridad para
proteger el acceso no autorizado al software del equipo conectado a internet. (Mclver McHoes &

da, 2011)

Los sistemas operativos siguen evolucionando continuamente para cumplir con las
necesidades de los usuarios, en esta década se dio el incremento de aplicaciones multimedia las

cuales demandaban muchos mas recursos, potencia, flexibilidad, compatibilidad de dispositivos y
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sistemas operativos. EI consumo de este tipo de contenido fue el primer paso para implementar la
creacion y edicion de archivos multimedia siendo necesario el uso de periféricos, como por
ejemplo conexiones con camaras digitales, lector de discos, altavoces, monitores adicionales,
dispositivos para proyeccion, impresoras, micréfonos, cdmaras web y otros. Muchos de estos
periféricos necesitan software adicional para poder utilizarlos de manera adecuada en nuestro

ordenador. (Mclver McHoes & Ida, 2011)

Las aplicaciones multimedia requieren un aumento en las capacidades de almacenamiento
y el sistema operativo debe manejarlo con elegancia. La reproduccion de un segundo en video de
calidad media y en pantalla completa requiere un promedio entre 30 y 50 MB*8 de almacenamiento,
para optimizar el acceso a este tipo de archivos se crearon programas que nos permitan comprimir
los datos y minimizar el espacio en memoria del archivo disminuyendo el uso de hardware de los

equipos. (Mclver McHoes & Ida, 2011)

Para el siglo XX los sistemas operativos y dispositivos incrementaron mucho mas su
flexibilidad, confiabilidad y velocidad, de esta forma los equipos fueron capaces de permitir la
instalacion y ejecucion de varios sistemas operativos al mismo tiempo y compartiendo recursos,

este concepto fue llamado virtualizacion. (Mclver McHoes & Ida, 2011)

La virtualizacion es la creacion de particiones en un servidor Unico, cada particion puede
alojar un sistema operativo diferente, convirtiendo un equipo fisico en varios virtuales, para hacer

realidad esta funcion el sistema operativo principal debe contar con un administrador intermedio

18 MB: Abreviatura para Megabyte, unidad de medida para datos informaticos.



el cual supervisa y gestiona cada sistema alojado en las particiones creadas, un solo procesador
es capaz de ejecutar 64 sistemas independientes de manera simultdnea siempre y cuando el

procesador cuente con un hilo'® asignado para cada sistema. (Mclver McHoes & Ida, 2011)

La velocidad de procesamiento se incrementa a la par del desarrollo de procesadores con
mas nucleos en un mismo chip, en el pasado se utilizaban obleas de silicio como base para los
circuitos del chip y solo permitian alojar un solo CPU, con la llegada de los procesadores de doble
nucleo en un solo chip permitié la ejecucion de dos o varios conjuntos de calculos al mismo tiempo
optimizando el proceso y reduciendo el tiempo a la mitad. (Mclver McHoes & Ida, 2011)

Los sistemas operativos siguen evolucionando y agregando funciones rapidamente, en un
futuro no muy lejano la tecnologia actual serd obsoleta ya que los desarrollos de nuevos
componentes reemplazardn y mejoraran el concepto de ordenador y sistema operativo creando
dispositivos con caracteristicas Unicas y alcanzando velocidades de procesamiento abismales.

(Mclver McHoes & Ida, 2011)

2.1.1. Tipos de Sistemas Operativos para Computadoras Personales

2.1.1.1. Windows

Actualmente este sistema operativo es el mas usado en ordenadores a nivel mundial, la

primera version de Windows 1.0 fue presentada en el afio 1985, este sistema contaba con una

19 Hilo: secuencias de instrucciones.



interfaz grafica GUI?® y con una arquitectura x86%' en su sistema MS-DOS?, las primeras
versiones de Windows no fueron muy populares ya que estaban limitadas por problemas legales
que tenian con Apple. La primera version que realmente abarcé un gran nicho en el mercado fue
Windows 3.0, la multitarea y su sistema de ventanas implementado en su interfaz grafica hicieron

que sea un digno rival para Apple y su Macintosh.

Posteriormente se lanzaron actualizaciones del sistema operativo y nuevas versiones como
Windows NTZ destinado a estaciones de trabajo y servidor de red. En 1995 se present6 “Windows
95” con una renovada interfaz GUI hibrida entre 16 y 32 bits, el objetivo de esta version fue
sustituir a MS-DQOS, entre sus principales caracteristicas estan la implementacion de puertos tipo

USB?* y un sistema de archivos FAT32.% (Carcerca, 2001)

En 1998 se presentd Windows98 o también llamado Memphis esta version fue disefiada
especificamente para equipos de oficina y del hogar, contaba con una conexion compartida a
internet la cual nos permitia compartir archivos a varios ordenadores, esta caracteristica fue
conocida como LAN?; este sistema operativo brindd un mejor soporte para AGP?’ también se
integré un navegador de Internet, la integracion de este navegador llevé a Windows a ser acusado

de monopolio. (Carcerca, 2001)

20 GUI: Graphical User Interface.

21 X86: Termino para definir la arquitectura de un procesador marca Intel.
22 MS-DOS: MicroSoft Disk Operating System.

23 NT: New Tecnology.

24 US: Universal Serial Bus.

25 FAT32: file allocation table.

% _AN: Local Area Network.

27 AGP: Accelerated Graphics Port.



Con la llegada del afio 2000 nos trajo una nueva version de sistema operativo conocida
como Windows 2000, ya no solo enfocada en hogares y equipos de oficina, este también contaba
con una version para servidores, el sector empresarial se vio atraido por la facilidad en la cual un
usuario podia crear su propia cuenta, asignar recursos y privilegios, actuar como un servidor FTP?®
o contar con un sistema DNS?. La principal caracteristica de este sistema fue Active Directory®°,

esta herramienta nos permitia administrar la infraestructura de una organizacion.

Windows 2000 conté con varias versiones destinadas a diferentes sectores y servicios como
por ejemplo su version Professional, Server, Avance Server y Datacenter Edition. En el mismo
afo se lanzdé WindowsMe®!, destinada a usuarios caseros, fue el Gltimo sistema operativo que
utilizo kernel®> Windows y en utilizar MS-DOS. (Carcerca, 2001)

El afio 2001 fue uno de los més transcendentales para Microsoft ya que en este se presento
Windows XP el sistema operativo méas importante y demandado alrededor del mundo, las letras
“XP” provienen de eXPerience, cuenta con soporte para procesadores x86 y se considera que
existen mas de 400 millones de copias funcionando. Microsoft dejo de brindar soporte a este

sistema operativo en abril del 2014. (Carcerca, 2001)

Tras 6 afios Microsoft presentd Windows Vista, este sistema operativo contdé con muchos
retrasos en su desarrollo y fue uno de los menos agradables para el usuario a pesar de contar con

una interfaz gréafica renovada llamada Windows Aero, mucho méas cuidada que su antecesor y no

28 ETP: File Transfer Protocol.

29 DNS: Domain Name System.

30 Active Directory: Implementacion de servicio de directorio.

31 WindowsMe: Millenium Edition

32 Kernel: Software que constituye parte del Sistema operativo, ncleo.



fue muy aceptada por los usuarios, Vista incluyd una gran cantidad de programas pre-instalados y
el consumo de recursos por su interfaz hacian que este sistema operativo sea lento y presente

incompatibilidad o mal funcionamiento de software para XP. (Carcerca, 2001)

Microsoft trabajé muy duro para enmendar los problemas que presentd Windows Vista y
en tres afios plazo para el desarrollo de su sucesor, en octubre del 2009 fue presentado Windows
7, su carta de presentacion fue un arrangue rapido, control de cuentas mas eficiente, soporte para
ventana Multi-touch®, una mejora en la administracion de redes Grupo Hogar y con menos
aplicaciones preinstaladas, hicieron de este un sistema muy estable, rapido y agradable. (Carcerca,

2001)

A principios de 2010 los dispositivos con pantallas tactiles eran de gran demanda en el
mercado es por eso que Microsoft aposto a esta tendencia y presenté Windows 8, un sistema
operativo enfocado a ser utilizado de forma téctil y tradicional, esto lo consiguié con el desarrollo
de una nueva interfaz llamada “Metro” la cual funcionaba a base de recuadros o mejor conocida
como “Baldosas”, esta interfaz hizo desaparecer el famoso menu y boton de inicio que
caracterizaban a Microsoft lo que ocasiond disgusto por parte de los usuarios ya que esta nueva
interfaz a pesar de ser revolucionaria era muy dificil de manejar, poco intuitiva y carecia de

profundidad. (Carcerca, 2001)

En 2014 Microsoft presento Windows 10, actualmente es el ultimo sistema operativo

presentado por parte de Microsoft en el cual retorné el botén de inicio e integr6 una interfaz tanto

33 Multi-Touch: Pantalla con tecnologia tactil sensible a multiples puntos a la vez.



para uso en pantallas tactiles como en tradicionales, Windows 10 cuenta con niicleo NT 6X** cuyo
objetivo es tener un solo sistema operativo para diversos tipos de dispositivos, desde un teléfono
hasta una consola de videojuegos; soporta distintas arquitecturas de 32 o0 64 bits y presentd su

asistente de voz personal Ilamado Cortana. (Carcerca, 2001)

2.1.1.2. Linux

El nombre de Linux es la combinacion de Linus y Unix. Linus Torvalds es el nombre del
creador de este sistema operativo y Unix es un sistema operativo desarrollado en 1969. En 1991
un estudiante de informatica de origen finlandés llamado Linus Torvalds decide desarrollar un
sistema operativo tomando como referencia a UNIX, pero con la caracteristica de que este funcione
en cualquier ordenador compatible, para que el sistema funcione correctamente el ordenador debia
contar con un procesador i386 o superior ya que computadores mas antiguos dificultaban el

desarrollo de un sistema operativo que sea compatible con UNIX. (Miranda, 2002)

En la década de los 90 el internet era una tecnologia revolucionaria y su gran expansion
fue determinante para el desarrollo y aceptacion de Linux, Internet facilité el trabajo ya que muchas
personas colaboraron con software que ya venian en UNIX, pero Linus no tenia como objetivo
desarrollar un sistema con todos estos programas, su meta era crear un nucleo del Sistema

Operativo que sea totalmente compatible con UNIX y que permitiera ejecutar todos sus programas

34 NT 6x: Nombre y version para interfaz grafica de Sistema Operativo Windows.



desarrollados por la Free Software Foundation® la cual cuenta con licencia GNU®. (Miranda,

2002)

Minix fue una version reducida de Unix en la cual Linus se basé para le creacion del nacleo,
Minix fue desarrollado por el profesor Andy Tanenbaum y su fin fue educativo en el cual los
estudiantes podian aprender de un sistema operativo real. La primera versién de Linux fue la 0.01
era un nucleo muy sencillo el cual solo podia leer y escribir archivos en la unidad de disquete.

(Miranda, 2002)

El siguiente paso de Linus fue afiadir funciones a su nucleo el cual para su version 0.02
tenia la capacidad de ejecutar el intérprete de 6rdenes bash® y el compilador C®, estas funciones
eran béasicas de GNU. Linux no contaba con ningun tipo de soporte, distribuciones ni
documentacion, pero Linus publicé las fuentes de Linux con el objetivo de que cualquier persona
interesada pueda leer su codigo, modificarlo y mejorarlo consiguiendo que Linux pudiera ejecutar

muchas mas aplicaciones de GNU. (Miranda, 2002)

Con el gran aporte de la comunidad de desarrolladores, Linus lanz6 la version 0.10 y
posteriormente alcanzd la version 0.95, Linux se encontraba a un paso de ser estable y lanzar la
version 1.0 siendo esta tedricamente completa y sin errores, todo esto sucedié en 1992 y un afio

después naci6 Linux 1.0.

% Free Software Foundation: organizacion creada por Richard Stallman en 1985.

3 GNU: También conocida GPL General Public License.

37 Bash: conjunto de parametros para la administracion y configuracion de un sistema.
38 Compilador C: Programa informatico para traducir lenguajes de programacion.



Actualmente Linux cuenta con una gran cantidad de distribuciones, exactamente 31; cada
una dirigida a diferentes sectores y usuarios, su gran comunidad sigue desarrollando distintas
versiones y mejorando las existentes, Linux ocupa un espacio importante en el desarrollo de

tecnologias, esta situado como uno de los sistemas operativos mas prometedores.

2.1.1.3. Mac Os

Macintosh Operating System o también llamado Mac es un sistema operativo creado por
la compafiia Apple fundada por Steve Jobs y Stephen Wozniak, este sistema operativo fue disefiado
para los ordenadores Apple Macintosh. Mac Os sobresalio por su potencia, estabilidad y facilidad.
Fue uno de los primeros sistemas operativos comerciales en contar con una interfaz grafica dirigida
al usuario comdn, su primera version se presento en enero de 1984 y era llamado el Sistema X.X.

(Falla, 2007)

Los sistemas operativos Mac Os contaban con una gran parte de su sistema, almacenada
en la memoria ROM ubicada en la placa madre cuyo objetivo era consumir menos espacio del que
ofrecian los disquetes los cuales almacenaban el resto del sistema, esta caracteristica se mantuvo
en varias versiones hasta 1991, fue cuando Mac Os podia arrancar directamente desde la memoria
ROM. Posteriormente el sistema operativo se dividio en dos familias el Mac Os “Clasico” que
abarca desde su primera versién hasta la novena que fue presentada en 2001 y Mac OS X que es

basado en BSD UNIX®, especificamente en el sistema operativo NexStep, a pesar de contar con

39 BSD UNIX:(Berkeley Software Distribucion.



un nuevo desarrollo y nicleo esta version conservé la mayoria de funciones de Mac OS 9. (Falla,

2007)

La X hace referencia a su décima entrega, a partir de esta versién en su mayoria llevan
sobrenombres de felinos y actualmente cuenta con 13 distribuciones, su Gltima version lanzada al
mercado es 10.12 Sierra, fue presentada en septiembre de 2016, fecha especial para la presentacion
de nuevos productos y software por parte de la empresa Apple, entre sus caracteristicas
fundamentales y que la diferencian de la competencia, contamos con una interfaz Gnica en el
mercado, el sistema operativo preferido por disefiadores, su estabilidad y seguridad son garantia

por parte de Apple. (Falla, 2007)

2.1.2. Sistemas operativos dispositivos Moviles

2.1.21. Android

En 2003 con el auge de los dispositivos maviles inteligentes, Chris White, Andy Rubin y
Rich Miner deciden fundar Android Inc. con el propdsito de crear un sistema operativo para
moviles el cual este basado en Linux. Google se interes6 mucho en Android por su concepto a
pesar de no ser reconocido lo adquirié por 50 millones de dolares en el afio 2005, el equipo de
desarrolladores de Android ya a cargo de Google y con la colaboracion de otros fabricantes de
dispositivos méviles como HTC“ trabajaban en un Sistema Operativo facil de usar y optimizado

para utilizar pantallas tactiles. (Hernandez, 2016)

40 HTC: High Tech Computer Corporation.



El conglomerado de empresas que apoyaban la iniciativa de Google conto con el apoyo de
muchos mas fabricantes, para 2007 un total de 35 firmas se unieron a esta iniciativa llamada Open
Handset Alliance*, esta alianza comercial tenia como objetivo la creacion de un sistema operativo
con estandares abiertos, esto generd que muchas mas empresas se unieran por el potencial que

contaba Android y su enfoque de uso libre. (Hernandez, 2016)

Android 1.0 Apple Pie fue la primera version estable lanzada al mercado en el 2007 siendo
totalmente gratuito y Open Source entré a competir directamente con iOS de Apple en ese entonces
software lider a nivel mundial en dispositivos moéviles. Android estaba desarrollado con Kernel
Linux 2.6 y la version del SDK** numero 23 fue presentada ese mismo afio, Apple Pie tenia
muchas cosas en que mejorar, pero aun asi contaba con caracteristicas que la distinguian de otros
sistemas, como un menu desplegable de notificaciones, una tienda de aplicaciones con un catalogo

limitado, pero en su mayoria gratuito. (Hernandez, 2016)

En 2008 es lanzado el primer smartphone* con sistema operativo Android, el modelo de
teléfono fue el HTC dream y sus ventas superaron las expectativas vendiendo méas de un millon de
equipos en Estados Unidos y alrededor de 600.000 en el resto del mundo, haciendo que el debut
de Android en el mercado sea un éxito rotundo, La primera actualizacion se dio unos meses

después de su lanzamiento, Android 1.1 o también conocido como Banana Bread corrigio

41 Open Handset Alliance: Alianza comercial de 84 compafiias para desarrollar estandares en dispositivos
moviles.

42 SDK: software development Kit.

43 Smartphone: Teléfono celular con funciones avanzadas similares a las de un ordenador.



numerosos fallos y bugs* de su antecesor, las actualizaciones automaticas y rapidas hacian de este

un proceso muy facil para el usuario logrando mantener el interés. (Hernandez, 2016)

En el primer trimestre del 2009 fue presentado Android 2.0 Enclair, version con cambios
significativos tanto en su arquitectura como en caracteristicas, este sistema operativo era capaz de
funcionar en pantallas de distintos tamafos y resoluciones permitiendo a los fabricantes
diversificar su oferta y mejorar la experiencia en sus dispositivos, la gran variedad de funciones
nativas del sistema como compatibilidad con HTML5, redisefio de interfaces y compatibilidad
con programas de terceros ocasiond que mas fabricantes opten por Android como sistema
operativo preferido para sus equipos, cada compariia desarrollaba su propias Roms*. Esto marcaba
la diferencia entre compairiias, pero permitio la compatibilidad de las aplicaciones. (Hernandez,

2016)

Samsung apuesta por Android e incluye este como sistema operativo para la presentacion
del teléfono més exitoso en ese entonces alcanzando un total de 10 millones de ventas a nivel
mundial junto a las ventas de los equipos HTC, Android logré que por primera vez supere la cuota
del mercado a iOS. En 2010 ya con nueva version 2.2 denominada Froyo aparecen en el mercado
equipos moviles de mayor tamafio llamadas tabletas, el concepto de estos equipos era similar al de
un smartphone, pero con mayores dimensiones mejorando la experiencia del usuario y

compitiendo directamente con el iPad. (Hernandez, 2016)

4 Bugs: Error o defecto de software o hardware que ocasiona un funcionamiento incorrecto.
4 HTML: Lenguaje de marcado utilizado para el desarrollo de paginas web.
46 Roms: contiene archivos y codigo necesario para que el dispositivo arranque y pueda ejecutar Android.



Android 2.3 Gingerbread fue la version mas extendida y populares desarrolladas por
Google, esta version incluy6 un soporte para camaras frontales y mejoré los modos de conexion
entre dispositivos brindando soporte a chips NFC*', Gingerbread fue un gran aliado de los
desarrolladores ya que esta version otorgd acceso de bajo nivel facilitando el desarrollo de juegos
capaces de utilizar el hardware completo del equipo y mejorar la experiencia para el usuario,
posteriormente fue lanzado Android 3.0 Honeycomb siendo esta una actualizacién especifica para
tabletas lo cual hacia que Gingerbread sea la versién mas actual de su sistema para moviles hasta

2011. (Hernandez, 2016)

Google seguia puliendo su sistema operativo y para finales del 2011 estaba preparando la
version de Android que revoluciond el mercado, esta fue Ice Cream Sandwich o Android 4.0 su
gran éxito le hizo escalar puestos superando a BlackBerry OS y convirtiéndose en el sistema
operativo moévil mas usado en el mundo. Ice Cream Sandwich contaba con una interfaz
denominada Holo, sistema de notificaciones mejorado, funciones de reconocimiento de rostro,
soporte para Stylus*®, pero lo que realmente atrajo consumidores fue un sistema de multitarea

renovado y nunca antes visto en Smartphones. (Hernandez, 2016)

Tras dos presentaciones mas Android 4.1 Jelly Bean y Android 4.4 Kit Kat en 2012 y 2013
respectivamente, en 2014 sale a la luz Android 5.0 Lollipop integrando un estandar en el disefio
no solo dirigido para maviles si no a varios dispositivos y paginas web, este estandar es conocido

como Material Design, interfaz adaptable para cualquier tamafio de dispositivo, fluida y muy

47 NFC: Near field communication.
8 Stylus: lapiz tactil.



intuitiva. Lollipop incrementd el desempefio del dispositivo y a su vez mejoro la autonomia de la
bateria con el proyecto Volta®®, también fue el primer sistema operativo de Google en dar soporte
a sistemas de 64 bits permitiendo incluir una mayor capacidad en la memoria RAM®. (Hernandez,

2016)

En 2015 se anunci6 oficialmente Android MarshMallow incluyendo nuevas
funcionalidades ya presentes en el mercado como soporte USB Tipo-C, lector de huella digital y
la inclusion de Android Pay®!. Google incluy6 un sistema de permisos redisefiado y adaptado para
todas sus tecnologias y servicios permitiendo al usuario decidir que funciones o caracteristicas
otorga a cada una de sus aplicaciones, esto fue fundamental ya que impedia a las aplicaciones
acceder a contenido privado o hacer un mal uso del micr6fono, camara, funcion o cualquier

periferico del dispositivo. (Hernandez, 2016)

La Gltima versién conocida actualmente es Android 7.0 Nougat muestra la evolucion de un
sistema operativo a través de los afios, presentada en 2016 e incrementando sus posibilidades,
brinda soporte para mas de 100 idiomas nuevos, acceso a instant apps®?, opciones de bloqueo para
aplicaciones que se ejecuten en segundo plano, funcién de multiventana nativa entre otras han
hecho que Android sea el sistema operativo robusto y muy seguro preferido por los usuarios de
dispositivos moviles aventajando a la competencia con una gran diferencia. En 2017 se espera la

presentacion de su nueva version llamada Android 8.0 Oreo. (Hernandez, 2016)

49 Proyecto Volta: Proyecto que mejora la tecnologia en baterias para dispositivos moviles.
%0 RAM: Random Access Memory.

51 Android Pay: Método de pago electrénico utilizando sistema operativo Android.

52 Apps: aplicaciones que no necesitan ser instaladas ni descargadas.



2.1.2.2. i0OS

En 2007 la empresa Apple Inc. con Steve Jobs a la cabeza decidieron poner su nombre en
la historia una vez méas creando un nuevo dispositivo llamado iPhone y por consecuencia un
sistema operativo con identidad propia disefiado para dispositivos moviles llamado i0S. El iPhone
ha ido evolucionando a traves de los afios no solo en su hardware sino también en su software,
afadiendo funciones y mejorando el desempefio de sus equipos a tal punto que hoy forma parte no
solo de iPhone, también lo podemos encontrar en el iPad y iwatch, con diferentes caracteristicas y
funcionalidades, pero en esencia el mismo objetivo, ser un sinénimo de calidad y utilidad para los

usuarios como para Apple. (Rus, 2016)

En enero del 2007 es presentado el iPhone un dispositivo Unico y alucinante, el cual marcé
una nueva linea de productos que posteriormente serian llamados smartphones. Este dispositivo
contaba con la primera version del sistema operativo llamado iPhone OS, el cuan contaba con las
funciones principales de un teléfono, una version de Safari adaptada para moviles y una app para
YouTube. Era un sistema muy sencillo con la capacidad de dar soporte a una pantalla multi-touch
capacitiva, por estas razones el afio siguiente se presentd una actualizacion que afiadio varias
funciones nuevas como el servicio de correo electrénico, mapas, un block de notas y la posibilidad
de que el usuario personalice su dispositivo moviendo y creando nuevas pantallas para las

aplicaciones. (Rus, 2016)



i0S 2 o iPhone OS 2 fue la segunda version para el iPhone presentada en 2008, afio el que
también se present6 el SDK para iPhone, esta nueva entrega mostraba al mundo su nueva tienda
virtual con aplicaciones para el iPhone y iPod llamada App Store. iPhone OS 3 llego en el 2009,
su lanzamiento fue en WWDC?®. Conté con varias novedades como el control por voz, la
posibilidad de enviar mensajes multimedia, funciones de copiar, cortar y pegar entre otras. (Rus,
2016)

En 2010 fue presentado el primer iPad, como consecuencia Apple decidié cambiar el
nombre de su sistema operativo a i0S, en ese entonces ya eran tres los dispositivos en contar con
iOS por lo cual la evolucidn de este sistema fue necesaria y consigo fue presentado iOS 4, sistema
en que la multitarea era ya una funcién nativa y muy esencial para versiones posteriores. En 2011
los asistentes de voz marcaron una tendencia en el avance de la tecnologia y tuvo como
protagonista a Siri, este asistente virtual fue presentado como parte de iOS 5 dando la posibilidad
al usuario de interactuar con el dispositivo por medio de la voz. Siri contaba con una inteligencia
artificial muy avanzada para su época y nunca antes vista la cual nos permitia realizar todo tipo de

funciones tan solo utilizando comandos de voz. (Rus, 2016)

iOS 6 y la inclusion de su propio sistema de navegacion llamado Apple Maps y con el
objetivo de eliminar los servicios de Google del terminal fue la carta de presentaciéon de esta
version del sistema en 2011, Apple Maps termino siendo un desastre en Apple con varios errores
de programacion y un servicio mediocre mostrando ubicaciones erroneas y rutas incompletas o
inexistentes, hicieron que los usuarios se vean obligados a instalar Google Maps en sus

dispositivos. Tras el fracaso de esta version Apple prepard iOS 7 esperando que este sea un sistema

58 WWDC: Worldwide Developers Conference.



mas estable y atractivo visualmente ya que adaptd a su interfaz grafica un estado de colores
degradados y una nueva barra de accesos directos desplegable desde la parte inferior de la pantalla,

fue un mejor sistema y aprendio de los errores presentados de su antecesor. (Rus, 2016)

Un sistema profesional fue el lema de iOS 8, puliendo mucho mas su interfaz , presentd
una serie de mejoras para que no sea un sistema operativo tan limitado y asi incrementando las
posibilidades de conexidn, logrando que los usuarios dejaran de lado el ordenador para trabajar
directamente en su dispositivo movil de preferencia como el iPad, gracias a su gran pantalla
mejord la experiencia notablemente, siendo el que mas se asemejo a tener una ordenador

totalmente portable. (Rus, 2016)

En 2015 Apple present6 un sistema operativo mucho mas maduro, para muchos fue una
version casi perfecta por la serie de funciones que fueron afiadidas y las posibilidades de iCloud
mejoradas haciendo de este un sistema muy seguro, pero con grandes posibilidades de ser
personalizado. Apple con el objetivo de recuperar terreno arrebatado por parte de Android, en 2016
lanzé la décima version de su sistema operativo con un entorno mucho mas amigable para los
desarrolladores, un centro de widgets intuitivo y la posibilidad de eliminar aplicaciones nativas

incluidas por parte de Apple, esto marcé un antes y un después para iOS. (Rus, 2016)

2.1.2.3. Windows Phone

Siendo los smartphones la tecnologia de la tltima década son un mercado nuevo y con gran

potencial para la inversion de compafiias tecnoldgicas como lo hizo Google y Apple con Android



e i0S respectivamente, Microsoft no se queria quedar atras y desarroll6 su propio sistema
operativo dedicado para smartphones Ilamado Windows Phone, con un 12% de la cuota de
mercado mundial y el tercer sistema operativo mas usado, este desaparecié rapidamente del
mercado, por la gran diferencia en funcionalidades y su pobre tienda de aplicaciones ocasionaron

su fracaso. (Rabasco, 2015)

Windows Mobile fue la primera versidn presentada por Microsoft en el afio 2000 este
sistema estaba desarrollado para los Pocket PC *#los cuales eran equipos que se asemejaban a un
ordenador y dirigidos al sector empresarial, era un sistema innovador pero que nunca llegé a
madurar. En 2002 es presentado Windows Mobile 2002 una actualizacion de su sistema que no
tuvo mucha relevancia al no incluir nuevas funcionalidades ni mejorar el desempefio en sus

equipos. (Rabasco, 2015)

Windows decide cambiar de rumbo y en 2005 presenta la version 5.0 de su sistema
mejorado al contar con programas como Office Mobile® e incluir el reproductor Windows Media
10 Mobile®®, fue un sistema prometedor pero el mundo no estaba listo para utilizar este tipo de
tecnologias ya que no estaba acorde a la economia para la época. Microsoft seguia trabajando en
su sistema y lanz6 dos nuevas versiones Windows Mobile 6 y 7 permitiendo a los usuarios poder
manipular los equipos por medio de una pantalla tactil esta vez capacitiva a diferencia de sus

versiones anteriores que contaban en su mayoria con pantallas resistivas®. (Rabasco, 2015)

54 Pocket PC: Computador de bolsillo.

%5 Office Mobile: Software para gestién documentos, hojas de célculo, presentaciones etc.
% Windows Media 10 Mobile: Reproductor de contenido multimedia.

57 pantallas Resistivas: Tecnologia para pantallas tactiles que funcionan con presion.



La llegada de Windows Phone 7 un sistema que podia haber sido exitoso en 2008 pero por
su mala gestion y la lentitud en el desarrollo llego tarde al mercado, para ese entonces competia
directamente con el iOS 4 y Android 2.3 Gingerbread, sistemas ligeros y que contaban con
interfaces mucho mas amigables e intuitivas, hizo que los usuarios se inclinen por estas dos
alternativas. El gran fracaso de este sistema se vio reflejado en sus funcionalidades como por
ejemplo tareas basicas de copiar y pegar fueron implementadas en 2011 mientras que sus

competidores ya contaban con estas funciones tres afos antes. (Rabasco, 2015)

Para 2012 la idea de Microsoft era entrar de lleno al mercado moévil y decide comprar
Nokia, transaccion que no se termind hasta el 2014. Tras la llegada de Windows 8 a los
ordenadores Microsoft decide actualizar su sistema movil y lo presenta ese mismo afio. Su interfaz
metro aclamada por la comunidad tecnoldgica prometié un gran desempefio, pero no cumplio y
una tienda de aplicaciones lenta y escasa de contenido siguieron perjudicando a la empresa
estadounidense y consecuente a Nokia haciendo que las ventas de sus equipos caigan

drasticamente. (Rabasco, 2015)

Microsoft vuelve a cambiar el nombre de su sistema esta vez con la estrategia de integrar
todos los productos en un mismo sistema llamado Windows 10, dicho sistema tuvo gran éxito en
ordenadores y su linea de tabletas Surface, pero en el sector mévil seguian en el camino erréneo a
pesar de contar con toda la gama lumia de Nokia que cada vez mas se acercaba a su fin.
Actualmente Microsoft no da su brazo a torcer, en 2017 planea una nueva estrategia para triunfar

con un dispositivo llamado Windows Surface Phone el cual contaria con Windows 10 y seria capaz



de correr todos los programas desarrollados para su version de escritorio como si este se tratara de

un ordenador.

2.2. Protocolos

2.2.1. ACK

Acuse de recibo, es un mensaje corto cuyo objetivo es informar al transmisor que los datos
hayan llegado correctamente al destino esperado, el mensaje contiene informacion sobre el estado
en que los datos han llegado. El acuse de reconocimiento es una sefial entre procesos o dispositivos
que establecen una comunicacion. Cuando la fuente recepta una sefial ACK, el dispositivo
transmite el siguiente bloque de datos, si la sefial ACK no es receptada correctamente se repite el
envio de los datos o la transmision finaliza dependiendo del protocolo por el cual los datos estan
siendo transmitidos. A continuacion, el diagrama representa el funcionamiento del protocolo ACK

(Rouse, 2006)

Segmento 1
Tl
ACK1
Sisterna de Sistema de
Transmision a— Recepcion
.
Segmento 2

Diagrama Il- 2 Esquema funcionamiento protocolo ACK
Elaborado por: Obando B. - Vega C.

Basado en: (Kioskea, 2014)



22.2.TCP

Protocolo de control de transmisidn, protocolo de transporte que se encarga de administrar
las conversaciones individuales entre emisor y receptor, el protocolo TCP primero fragmenta los
mensajes HTTP en partes iguales denominados segmentos, para ser enviados al receptor, también
es capaz de controlar el tamafio e intervalos en los que se pueden intercambiar mensajes. El
protocolo TCP garantiza la transferencia de datos, a pesar de que usa el protocolo 1P, que no
incluye ningun tipo de control en la entrega de datos o paquetes. TCP tiene un ACK el cual
permite al cliente y al servidor garantizar la recepcion de datos. Al emitir un segmento, este es
asociado con un numero de secuencia. Al momento de recibir el segmento de datos, el receptor
envia un mensaje ACK fijado con una etiqueta que equivale al nimero de secuencia anterior, tal

como se muestra en la figura 5. (Kioskea, 2014)

TCP
s : -_‘f. i
PC-PT PC-PT
Envia Recibe

ERROR!

Por favor reenviar

Diagrama Il- 3 Representacion protocolo TCP

Elaborado por: Obando B. - Vega C.

%8 |P: Protocolo para la transferencia de datos a través de internet.



Basado en: (Kioskea, 2014)

223.HTTP

Protocolo de transferencia de hipertexto, encargado de controlar todas las transferencias de
datos en la WWW?®, HTTP permite que tanto los clientes como servidores determinen el formato
de los documentos que sean transferibles, si el receptor no puede acceder a los datos el usuario
puede descargar un programa o complemento el cual le permita acceder al contenido.

Las cabeceras en HTTP brindan informacion sobre los objetos que se estan transmitiendo
a través de la web, la cabecera garantiza que un paquete sea entregado al receptor indicado, al estar
basado en texto este protocolo no necesita de decodificacion, tal como se muestra en la figura 6.

(Bembibre, 2009)

Servidores
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Diagrama Il- 4 Transmisién protocolo HTTP

Elaborado por: Obando B. - Vega C.

Basado en: (Fores, 2016)

59 WWW: Sigla de la expresion inglesa World Wide Web
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2.2.4. XMPP

Protocolo extensible de mensajeria y comunicacion de presencia o también conocido como
Jabber, es un protocolo abierto y extensible basado en XML, protocolo creado para control de
mensajeria instantanea, este protocolo fue desarrollado en el afio 1998 por Jeremie Miller, a pesar
de que en sus inicios no contaba con comunicaciones de servidor a servidor actualmente es un
protocolo utilizado en aplicaciones de mensajeria y VolP%L. Es un protocolo gratuito, abierto,
publico y sencillo, cuenta con estandares de aprobados por IETF®2. XMPP cuenta con niveles de
seguridad altos al ser aislado de la red publica y utilizar seguridad extra por capas en formatos

SASL® y TLS®, tal como se muestra en la figura 7. (Gonzales, 2014)

CLIENTE
CLIENTE
XMPP
XMPP
. ¥
~a &
SERVIDOR SERVIDOR
CLIENTE CLIENTE
-— — -— >
XMPP XMPP XMPP XMPP
7 Ry
CLIENTE CLIENTE
XMPP XMPP

Diagrama Il- 5 Protocolo XMPP

Elaborado por: Obando B. - Vega C.

80 XML: eXtensible Markup Language.

81 \VolP: Protocolo voz sobre el protocol de internet IP.

82 |ETF: Internet Engineering Task Force.

8 SASL: capa de seguridad y autenticacion simple.
64 TLS: seguridad de la capa de transporte.
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Basado en: (Gonzales, 2014)

2.2.5.UDP

Protocolo de datos de usuario, encargado del transporte sin conexiones el cual permite a
las aplicaciones contar con un mecanismo para enviar datagramas encapsulados de capa 4 y sin
la necesidad de establecer una conexion, UDP cuenta con una cabecera de 8 bytes y 4 campos de
los cuales dos son opcionales, los campos de puestos de origen son los que identifican al emisor
y al receptor, UDP carece de un servidor de estado por lo cual este protocolo no solicita respuestas
del estado del paquete . Este protocolo no permite la enumeracién de los paquetes por lo cual no
se puede garantizar que un paquete llegue duplicado o en desorden a su destino, como se puede

observar en la figura 8. (Agesa, 2010),

32 BITS

F 3
L 3

PUERTO DE ORIGEN PUERTO DE DESTINO

LONGITUD UDP CHECKSUM

DATOS

Diagrama Il- Representacion protocolo UDP
Elaborado por: Obando B. - Vega C.

Basado en: (Agesa, 2010)



2.26. 1P

Internet Protocol. Este protocolo que hace posible la interconexion de redes en Internet, IP
usualmente es usado junto al protocolo de transporte TCP. Las redes que utilizan este estandar
utilizan direcciones IP de 32 bits con una capacidad de (232) direcciones diferentes, dividida en
4 segmentos de 8 bits, en decimal valores entre 0-255 cada uno separados por puntos, este tipo de
direccién es conocida como IPv4, La sexta version de este protocolo IPv6 con un nimero de
direcciones en 16 bytes y 128 bits de longitud sustituird progresivamente a IPv4. (Universidad

Internacional de Valencia, 2016)

Los datos se encuentran organizados en paquetes y datagramas, cada paqguete cuenta con
informacion del origen, destino e informacion del mensaje, la cabecera tiene un espacio asignado
de 20 bytes o 5 palabras de longitud. La palabra uno cuenta con la version del protocolo (IPv4 o
IPv6), longitud de la cabecera y el tipo de servicio. La segunda palabra sirve para identificar si el
paquete se encuentra fragmentado y cudl es su nimero de identificacién mediante la transmision,
si un paquete no puede ser fragmentado sera indicado mediante una bandera, en la tercera palabra
se define el tiempo de vida (TTL), su funcion es evitar bucles y la trayectoria del paquete a través
de saltos, si este valor llega a cero el paquete se descarta. La direccion origen y destino del paquete
se encuentran definidos en la cuarta y quinta palabra respectivamente. (Universidad Internacional

de Valencia, 2016)

Las direcciones IP utilizan los dos primeros segmentos para asignar direcciones de red y

los otros dos sirven para identificar un equipo dentro de la red, este sistema result6 inadecuado por



la asignacion de direcciones, ya utilizadas para solucionar este problema se implementé una

arquitectura de clases. (Universidad Internacional de Valencia, 2016)

e Clase A, cuenta con 126 redes desde 0.0.0.0 — 127.255.255.254
e Clase B, cuenta con 16384 redes desde 128.0.0.0 — 191.255.255.254

e Clase C, cuenta con 2097152 redes desde 192.0.0.0 — 223.255.255.254

En cada clase existen direcciones que no se encuentran asignadas denominadas direcciones
privadas, estas direcciones son utilizadas por los hosts®® para conectarse a Internet, las direcciones
privadas de cada clase son:

e Clase A es una red de 8 bits y 24 bits para hosts que va desde la direccion 10.0.0.0 a
10.255.255.255.

e Clase B cuenta con 16 bits tanto para la red como para los hosts, van desde la direccion
172.16.0.0 a 172.31.255.255.

e Clase C es una red de 24 bits y 8 bits para hosts con direcciones desde 192.168.0.0 a

192.168.255.255.

El uso del protocolo IP es muy utilizado junto a protocolos de transmision de informacion
especifica como TCP y UDP, todo el software de Internet, navegadores web, clientes y servidores

FTP estan basados en IP. (Universidad Internacional de Valencia, 2016)

8 Hosts: Anfitrion de dispositivos conectados a una red.



2.3. Android Studio

Android

/X Studio

Powered by the IntelliJ Platform

Diagrama Il- 6 Ventana Carga Android Studio
Elaborado por: Obando B. - Vega C.

Fuente: Android Studio versién 2.3.2

Es el entorno oficial de desarrollo integrado y creado por Google para la plataforma
Android, fue anunciado en 2013 cuyo objetivo era reemplazar a Eclipse como IDE oficial para el
desarrollo de aplicaciones. La principal caracteristica que diferencia a Android Studio es la
integracion del SDK de este modo se logré que el desarrollo de aplicaciones sea especifica o
dedicada para cada version de Android, tras un afio de trabajo en diciembre de 2014 se presentd la
primera version estable y compatible con Windows, Mac OS y Linux tanto para arquitecturas de

x86 y x64° bits. Actualmente Android Studio abarca el 80% de la cuota del mercado y es el IDE

86 X64: Arquitectura de procesadores en 64 bits para ejecutar un conjunto de instrucciones.
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preferido por desarrolladores, cuenta con una licencia Apache 2.0%7, es de uso libre y se encuentra

en la version 2.3.2. (Android, 2017)

Esta basado en IntelliJ IDEA %8l cual es un IDE para la plataforma de JVM®, Android
Studio tomé como referencia no solo su estructura sino la Interfaz Grafica pero adaptada para el
desarrollo de aplicaciones moéviles, dando como resultado un hibrido entre IntelliJ IDEA 'y Eclipse.
Android Studio ofrece ain méas funciones que aumentan su productividad en el proceso de

compilacion de aplicaciones como las siguientes: (Android, 2017)

e Sistema de compilacion Gradle™.

e Emulador para cada version, resolucion de pantalla, periféricos y capacidad de
procesamiento y memoria modificables.

e Entorno unificado para el desarrollo de todos los dispositivos Android.

e Instant Run generar cambios en el proceso de ejecucion sin la necesidad de volver a
compilar o crear un nuevo APK ™.

e Plantillas de cddigo e integracion con GitHub ™,

e Variedad de herramientas y frameworks’® para mejorar la experiencia del desarrollador.

e Herramientas Lint para detectar cdigo sospechoso, problemas de rendimiento, usabilidad,

compatibilidad de version, etc.

67 Apache 2.0: licencia para el software de uso libre.

% IntelliJ IDEA: Es un ambiente de desarrollo IDE.

89 JVM: Java Virtual Machine.

70 Gradle: Herramienta para la automatizacion en la construccion de un Proyecto.
T APK: Android Application Package.

2 GitHub: Plataforma de desarrollo colaborativo.

3 Frameworks: Entorno o marco de trabajo para el desarrollo.



e Compatibilidad con C++y NDK'™,
e Soporte para servicios de Google Cloud Platform™, Google Cloud Messaging y App

Engine’®.

Para el desarrollo de un proyecto en Android Studio se lo realiza utilizando médulos y
paquetes los cuales cuentan con el cddigo fuente, archivos y contenido multimedia, estos se

encuentran organizados en 3 categorias definidas a continuacién. (Android, 2017)

e Maoddulo de aplicaciones para Android: Contiene toda la informacion sobre las versiones de
Android y esquema principal del proyecto.

e Bibliotecas: En esta seccion se encuentran todas las librerias necesarias para que el
proyecto funcione correctamente.

e Moddulo de Google App Engine: Aloja todos los servicios de Google que brindaran soporte

a nuestra aplicacion.

La estructura esta organizada de forma jerarquica la primera carpeta es “manifest” que
contiene un fichero llamado ‘“AndroidManifest.xml”, es un archivo de configuracion y
versionamiento para el codigo y nos permite otorgar permisos a la aplicacion para usar diferentes

caracteristicas del dispositivo como su GPS’’, camara, servicio de internet, etc. La siguiente

74 NDK: Native Development Kit.

S Google Cloud Platform: Nube de Google.
6 APP Engine: Servicio de alojamiento web.
T GPS: Sistema de posicionamiento global.



carpeta cuenta con los paquetes en los que se encuentran archivos de codigo fuente Java’
denominados “Activities”, La Gltima carpeta que encontramos se llama “res” y contiene todos los
recursos, como disefios XML, imagenes, logos, colores, valores de variables, cadenas,

dimensiones, etc. (Android, 2017)

Gradle es una herramienta encargada de automatizar y gestionar la construccion de los
proyectos en Android, cuenta con una configuracion por defecto la cual el desarrollador puede
modificar, para que funcione correctamente este plugin’ debe ser sincronizado cada vez que se
realice un cambio ya que contiene las dependencias, instrucciones y librerias para la compilacion,
entre sus principales caracteristicas contamos con la posibilidad de crear multiples versiones de la
aplicacion como por ejemplo para moviles, tabletas determinar si una aplicacion va a ser de pago

0 gratuita. (Android, 2017)

78 Java: Lenguaje de programacion orientado a objetos.
9 Plugin: pequefa aplicacion o programa que afiade caracteristicas al software principal.



1.

3.

2.3.1. Interfaz de Usuario.

En el siguiente diagrama se muestra la interfaz principal de Android Studio version 2.3.2.

6 Android Monitor
nished in 4s 662m

Diagrama Il- 7 Interfaz Android Studio
Elaborado por: Obando B. - Vega C.

Basado en: (Android, 2017)

Barra de herramientas: Contiene las funciones principales para abrir, guardar, copiar pegar,
deshacer, etc.

Barra de navegacion: Nos permite visualizar la ubicacion y carpetas que tiene nuestro
proyecto, similar a un explorador de archivos.

Ventanas y pestarias del editor: Espacio en el cual se codifica el archivo seleccionado, nos
brinda dos maneras de editar, una visual y otra en formato texto, las pestafias sirven para

organizar los archivos que se van a modificar.
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4. Barra de la ventana de herramientas: Se encuentra ubicada en los bordes de la interfaz del
IDE, es una extension de la barra de herramientas, pero con funciones especificas que
permiten expandir o contraer distintas funciones o cuadros de dialogo.

5. Explorador de documentos: Esta casilla ayuda a visualizar el orden de la estructura del
proyecto y cada una de sus carpetas y documentos, se puede modificar para buscar
paquetes, proyectos y archivos segun el desarrollador lo requiera.

6. Android monitor: Nos muestra el estado en el cual se encuentra el proyecto si esta siendo
compilado, en proceso de debug®, los dispositivos que estan conectados para pruebas y
logcat®!, el cual es un listado de los mensajes emitidos por el teléfono facilitando la
deteccion de errores.

7. Barra de estado: Muestra el estado del proyecto y del IDE presentandonos una advertencia

0 mensaje en caso de que sucediera algin tipo de error.

Existen monitores de rendimiento los cuales sirven para dar seguimiento de manera sencilla
el uso del CPU, GPU y memoria tanto del dispositivo mévil como del ordenador, busca objetos
sin asignar, localiza pérdidas de memoria, controla las conexiones del dispositivo a periféricos o
la red, cada una de estas funciones se puede visualizar directamente desde la ventana monitores de
rendimiento o en la pestafia de anotaciones en Android Studio de una manera mas general.

(Android, 2017)

80 Debug: Aplicacion o herramienta para la ejecucion controlada de un programa.
81 Logcat: Listado de mensajes emitidos por el teléfono, utilizado para encontrar errores en el software.



Android Studio es un entorno de desarrollo con muchas funcionalidades adicionales que
lo convierten en un IDE completo para el desarrollo de aplicaciones, al contar con nuestro propio
emulador integrado podemos realizar pruebas en practicamente todas las versiones de Android
disponibles actualmente, configurar el SDK segun el desarrollador lo requiera, tener variantes de
compilacion para crear diferentes versiones de la misma aplicacidn desde un solo proyecto, sistema
de depuracion integrado mejora el proceso de revision de cddigo indicandonos variables
integradas, objetos, métodos, expresiones lambda 8%y operadores, etc. Android Studio continua en
estado de desarrollo y periddicamente Google presenta actualizaciones para mejorar mucho mas

su productividad. (Android, 2017)

2.3.2. Requisitos del Sistema para Android Studio 2.3.2

En la siguiente tabla se presenta los requisitos para el funcionamiento de Android Studio

en un ordenador.

Windows Mac OS X Linux
Version Sistema Windows 7/8/10 Mac OS X 10 y GNOME o KDE
Operativo posteriores de escritorio.

Ubuntu 12.04

Arquitectura PC X86/ x64 bits
RAM 3 GB minimo, 8 GB recomendado
ROM 2GB minimo méas 1,5 GB SDK y 1 GB emulador.

82 lambda: expresiones para la simplificacion de codigo en un IDE.



Windows Mac OS X Linux
Resolucién de pantalla 1280 x 800 pixeles minimo, 1920 x 1080 pixeles.
Version Java Java Development Kit 8
Emulador Sistema operativo de 64 bits y procesador Intel® compatible
con Intel® VT-x, Intel® EM64T (Intel® 64) y la
funcionalidad Execute Disable (XD) Bit. (No compatible

con Mac)

Tabla Il- 1 Requisitos Android Studio
Elaborado por: Obando B. - Vega C.

Basado en: (Android, 2017)

2.4. GCM

Google Cloud Messaging. Es un servicio de notificaciones moviles desarrollado por
Google que permite el uso a terceros para desarrollar aplicaciones con funciones de envio y
recepcion de informacion entre moviles u ordenadores, este servicio fue anunciado en 2012 y fue
el sucesor de Android Cloud to Device Messaging, GCM elimind las limitaciones para las AP1S%
incrementando el tamafio de los mensajes y mejorando las tazas de envio, pronto seré sustituido
por Google Firebase Cloud Messaging servicio de bases de datos no relacionadas en la nube.

(Google, 2017)

8 APIS: Application Programming Interface.



GCM fue compatible desde version de Android 2.2 Froyo y toda su documentacion fue
presentada en el evento de tecnologia Google 1/0, esta plataforma tiene la habilidad de enviar
notificaciones push® para el envio y recepcion de mensajes en tiempo real, también nos facilita el
despliegue de notificaciones cuando se recibe informacidn directamente en el dispositivo, GCM
funciona asignando un cddigo Unico para cada dispositivo llamado register ID, este codigo se
anexa directamente con otro servicio llamado Google Play Services que administra todos los
servicios en el dispositivo, una vez asignado el register 1D cuando el mensaje es enviado este es
almacenado directamente en la nube de Google que se encarga de direccionar el mismo hacia el
receptor, el objetivo de la nube es controlar cola de mensajes, mensajes repetidos, fallidos o enviar

un mensaje a varios dispositivos, como se observa en la figura 11. (Google, 2017)

Emisor

Receptor
o ]
g Push Push
g i
- —_— -
. PC
Laptep Envio de Descarga de

mensaje Cloud mensaje con

HTTP
o IR
i mﬂ. =

Smartphone
Smartphone

Register ID Register ID

Diagrama Il- 8 Funcionamiento GCM
Elaborado por: Obando B. - Vega C.

Basado en: (Google, Google Cloud Messaging, 2016)

84 Push: Menajes que se envian de forma directa a dispositivos moviles.
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2.5. Definiciones

25.1.FTP

File Transfer Protocol. Protocolo de red para transferencia de archivos entre sistemas
conectados por medio de una red o Internet en una arquitectura cliente-servidor, el cliente se puede
conectar al servidor para acceder o enviar archivos sin importar el sistema operativo, al momento
de la conexion hay dos canales de transmision uno para control y el otro es el canal de datos. Los
servidores FTP son utilizados para hosting®, alojar paginas web, almacenar archivos personales
en la nube. Una variacion de este protocolo es Secure File Transfer Protocol (SFTP), utilizado para

transmision de datos cifrados, tal como se muestra en la figura 12. (CCM, 2017)

Servidor Cliente

Usuario
Canal del I
control Gul
Comandos de
Sistema de Servidor IP respuesta Cliente IP Sistemna de
Archivos Archivos
. Canal de datos
Servidor DTP Usuaric DTP

Diagrama Il- 9 Funcionamiento Servidor FTP
Elaborado por: Obando B. - Vega C.

Basado en: (CCM, 2017)

8 Hosting: servicio al cual se asocia un dominio y brinda un alojamiento web.
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Cuando el proceso de transferencia de datos (DTP) se lleva a cabo el intérprete de protocolo
permite que DTP sea controlado por medio de los comandos del canal de control. El intérprete
escucha los comandos del usuario a través del canal de control los cuales recibe el servidor FTP
de esta forma se establece la conexion. Ftp cuenta con una serie de comandos para su manejo,
también utiliza protocolos como Telnet que nos permite acceder a otro dispositivo de manera

remota. (CCM, 2017)

2.5.2.JRE

Java Runtime Environment. Es un conjunto de utilidades que admiten la ejecucién de
programas java, controla el tiempo de ejecucién en java virtual machine (JVM), esta maquina
virtual interpreta el cddigo y las librerias de clases son las que se implementan en el API de java.
El usuario requiere el JRE para la ejecucion si es necesario el desarrollo se requiere de un IDE y
un JDK en el cual se va crear nuestro programa, el JRE es un intermediario entre el sistema y Java.

(Latorre, 2010)

2.5.3.JDK

Java Development Kit es un conjunto de herramientas, programas y librerias que nos
permiten compilar, ejecutar, documentar, etc. el desarrollo de programas en lenguaje Java. Existen
varias versiones del JDK tanto para equipos con arquitecturas de 32 y 64. La empresa que se
encarga de su distribucién gratuita es Sun Microsystems y Oracle, los JDK cuentan con una

herramienta para “debuggear” (término empleado para la ejecucion y andlisis de un programa en



desarrollo permitiéndonos conocer informacion sobre variables, métodos, clases y linea de cédigo
en cualquier momento de la ejecuciéon del programa). Actualmente Oracle ha distribuido 8

versiones de esta herramienta. (Latorre, 2010)

2.5.4. SDK

Software Develompment Kit es un conjunto de herramientas disefiadas para facilitar el
desarrollo de programas y aplicaciones, el SDK brinda soporte al desarrollador para encontrar
errores y depurarlos de la manera mas adecuada, la distribucion de este software generalmente es
gratuita y se lo hace a través del Internet, los desarrolladores muchas veces se convierten en
colaboradores en la implementacién de mejoras para el SDK en fases beta. (Tendencias MAG,

2016)

2.5.5. Navegador Web

Es un Software que nos permite visualizar contenido en internet por medio de un ordenador
o dispositivo con acceso a este servicio, un navegador web interpreta cédigo en HTML de una
pagina web permitiéndonos navegar en ella mediante enlaces o hipervinculos, para realizar este
proceso un navegador web se comunica con los servidores que alojan la pagina por medio del
protocolo HTTP, la mayoria de navegadores admiten una gran variedad de protocolos como
HTTPS®, FTP, IP y muchos lenguajes de marcado para el contenido como XML, HTMLS5 vy

XHTML. Cada navegador cuenta con diferentes caracteristicas y plugins que mejoran y afiaden

8 HTTPS: Protocolo de transferencia de hipertexto segura.



méas funciones a los navegadores como formatos de audio, video, imagenes, capacidad de

reproducir contenido flash®’, etc.

2.5.6. Wi-Fi

Es una tecnologia para la conexién inalambrica a una red local basada en el estandar
IEEE®® 802.11%, la marca WI-FI Alliance® determina el uso y restricciones de esta tecnologia por
medio de Wi-Fi Certified®® para garantizar una conexion adecuada y funcional. Los dispositivos
que cuentan con Wi-Fi se conectan a internet por medio de una WLAN®2, las ventajas de establecer
esta conexion es evitar el uso de cableado y facilitar la conectividad en sitios que no cuentan con
puntos de acceso, el alcance de la sefial es de aproximadamente 30 metros dependiendo de las

antenas y el hardware incorporado en los equipos.

La frecuencia utilizada por Wi-Fi es de 2,4 GHz% y 5 GHz. Esta tecnologia ha incorporado
varias funciones para mejorar los tipos de conexion como Wi-Fi direct® o Wi-Fi ad-hoc® en las
cuales no se necesita la conexion a un router®® o punto de acceso, estos pueden conectarse

directamente e intercambiar informacion. (Significados , 2017)

87 Contenido flash: Formato para que el contenido sea indexado por los buscadores.

8 |EEE: Organizacion sin fines de lucro, Instituto de ingenieros Eléctricos y Electrdnicos.
89.802.11: Estandar IEEE. Utilizado para el funcionamiento de una red de area local inalambrica.
% Wi-Fi Alliance: Organizacion sin fines de lucro que gestiona la tecnologia Wi-fi.

91 Wi-Fi Certified: Tipo de certificado establecido por la Wi-Fi Alliance.

92 WLAN: Wireless local area network.

9 GHZ: gigahertz.

9 Wi-Fi Direct: Forma de conectividad Wi-Fi.

% Wi-Fi ad-hoc: Tipo de red inalambrica descentralizada.

% Router: Dispositivo que proporciona conectividad a nivel de red.



2.5.7. Redes Moviles

Son redes pensadas para que los dispositivos moviles puedan comunicarse con otros en
zonas donde exista cobertura, para establecer una comunicacion existen varios protocolos los
cuales mejoran la calidad de estas conexiones, una red movil debe permitirnos mantener una
conexion sin pérdidas en cualquier lugar que no exista interferencia, una de sus caracteristicas es
la estabilidad a pesar de movilizarnos a velocidades superiores a 300 Km/h. Los diferentes tipos

de conexion son: (Temas Tecnologicos , 2017)

e GSMY": Este fue el primer sistema de telefonia mavil totalmente digital que nos permitia
realizar llamadas de voz y transferencia de informacion a 9.6 kbps®®, GSM opera en las
bandas 900 MHz*°, 1.8 GHz para Europa y 1.9 GHz, 850 MHz para América. (Temas
Tecnologicos , 2017)

e  GPRS!: permitia alcanzar velocidades de transferencia hasta 40 kbps, este servicio esta
disponible en la mayoria de redes GSM. (Temas Tecnologicos , 2017)

e EDGE!: Es la evolucion de GPRS la cual permitia aumentar la velocidad dependiendo
de la distancia con la antena. (Temas Tecnologicos , 2017)

e Redes 2G y 3G fueron versiones mejoradas de GSM ofreciendo mayores velocidades para

la transferencia de datos. (Temas Tecnologicos , 2017)

9 GSM: Group Special Mobile.

9 Khps: kilobit por Segundo es una unidad de medida utilizada para determinar la velocidad en una red.
9 MHz: Unidad de medida de la frecuencia.

100 GPRS: General Packet Radio Service.

101 EDGE: Enhanced Data Rate for GSM Evolution.



e HSPA%% Esta tecnologia alcanzd velocidades de hasta 14 Mbps, superando a velocidades
ADSL %, (Temas Tecnologicos , 2017)

e LTE!%: es la cuarta generacion en redes moviles, la mas veloz actualmente a pesar de sus
limitaciones en cuanto a frecuencias ofreciendo distintas velocidades dependientes, su
méaxima velocidad es de 400 Mpbs'®, pero al contar con menos frecuencias esta puede ser

de 75 Mbps. (Temas Tecnologicos , 2017)

2.5.8. Mensajeria Instantanea.

La mensajeria instantanea es una combinacion entre los sistemas utilizados en servicios de
chat y los mensajes que se envian por correo electronico, este servicio tiene la capacidad que el
emisor envie un mensaje a un destinatario o a varios los cuales reciben el mensaje en tiempo real,
el mensaje puede ser contestado al instante. Las aplicaciones de mensajeria instantdnea han
afiadido funciones adicionales para brindar un mejor servicio, entre esas funciones estan el envio

de archivos, contenido multimedia, videollamadas, telefonia, etc. (Lopez, 2015)

El servicio de mensajeria instantanea utiliza la red de internet y sus protocolos para lograr
la comunicacion entre dispositivos. Actualmente este servicio cuenta con una gran cantidad de

software y aplicaciones, por ejemplo: WhatsApp, Facebook Messenger, Skype, Line, Telegram,

102 HSPA: High Speed Packet Access.

103 ADSL: Linea digital de banda ancha con gran capacidad para transmision de datos.

104 | TE: Long Term Evolution.

105 Mbps: megabit por Segundo es una unidad de medida utilizada para determinar la velocidad en una red.



entre otros. Los servidores que hacen posible el servicio calculan que anualmente el trafico de

datos supera los 300 millones de mensajes tan solo en servidores de América. (Lopez, 2015)

2.5.9. Puertos de Red.

Es una interfaz cuyo objetivo es la comunicacion utilizando una red, los puertos estan
numerados para posteriormente implementar protocolos y ser enviados, la asignacion de puertos
permite al ordenador entablar conexiones con diferentes dispositivos ya que los paquetes que se
envian o reciben tienen la misma direccidn, pero son dirigidos a puertos diferentes. EI nGmero de
puertos tiene un tamafio de 16 bits?® dando un total de 65535 puertos diferentes, la asignacion de

puertos esta gestionada por IANA" que los organiz6 en 3 categorias:

e Puertos entre 0- 1024, estos puertos son usados por protocolos y estan reservados para el
sistema operativo, para utilizar estos puertos necesitamos que se encuentren disponible y
contar con permisos de administrador en el equipo.

e Puertos entre 1024- 49151, estos puertos estan registrados y pueden ser usados por
cualquier software o por el usuario.

e Puertos entre 49152-65536, estos puertos son dindmicos o privados si son usados por el

sistema operativo. (Pedra, 2016)

106 16 bits: Espacio que ocupan en memoria valores enteros o hexadecimales.
107 JANA: Internet Assigned Numbers Authority.



2.6. Bases de datos

Una Base de datos permite al usuario acceder a la informacién, visualizarla, ingresar
nuevos registros, actualizar o eliminar datos dependiendo de los derechos de acceso otorgados, €s
un método Util para almacenar y organizar informacion. Las bases de datos pueden ser locales,
esto quiere decir que solo el usuario de un equipo tiene acceso, otro tipo de base de datos son las
distribuidas, estas bases de datos cuentan con almacenamiento remoto y se puede acceder a través
de una red. Una de sus ventajas es que varios usuarios puedan acceder al mismo tiempo. (CCM,

2017)

La administracion de bases de datos se realiza con un sistema de Gestion de Bases de Datos
o también Ilamado DBMS!%, Este sistema es un conjunto de servicios que permiten al usuario un
acceso facil e intuitivo a la informacion. EI DBMS se divide en 3 subsistemas: uno para la
administracion de archivos; DBMS interno, para ordenar la informacion; DBMS externo, es la

interfaz de usuario. (CCM, 2017)

Las caracteristicas principales de los sistemas de bases de datos son:

e Independencia ldgica y fisica a los datos.

e Evitar redundancia de datos.

e Acceso para multiples usuarios a la vez.

108 DBMS: sistemas de gestion de bases de datos.



e Integridad y seguridad de los datos.
e Consultas de datos optimizadas.
e Seguridad para el acceso y auditoria.

e Opciones de respaldo y recuperacion de la informacién. (Valdes Perez, 2007)

2.7. Servicios Web

Para que un dispositivo pueda acceder a la informacion que se encuentra almacenada en la
base de datos del servidor, existen diferentes maneras de crear un enlace de conexion; de forma
directa utilizando conectores a las bases de datos desde el aplicativo en si 0 a través de un servicio
web el cual se encuentra alojado en el servidor de aplicaciones y el enlace se crea utilizando
protocolos de conexion, estdndares y un conjunto de métodos integrados dentro del codigo, que

permitan adquirir los datos que necesite el dispositivo.

Para esto se crean los servicios web los cuales generan una pasarela entre los dispositivos
y la base de datos transmitiendo la informacion cuando el dispositivo realice una Ilamada al
servicio web, comdnmente se utiliza el protocolo HTTP por motivo que todos los navegadores de
internet y servidores lo tienen integrado; se trabaja con diferentes operaciones que estan definidas
por un estandar las cuales son: PUT!® GET!? POST! y DELETE!? entre otras. Estas

operaciones definen que debe realizar el cddigo dentro del método que lo representa.

109 Operacion utilizada para el almacenamiento del recurso enviado dentro de un servicio web

110 Operacion utilizada para la adquisicién de recursos solicitados por la llamada a un servicio web

111 Operacion utilizada para la modificacion de un recurso solicitado a través de un servicio web

112 Operacion utilizada para la eliminacion de un recurso especifico a través de una llamada del servicio web



Un servicio web puede ser implementado en diferente plataforma a los dispositivos que
desean conectarse, es independiente del sistema operativo en el que se encuentre alojado y en el
lenguaje que sea programado, por este motivo queda a disposicion de los desarrolladores en que
lenguaje implementarlo y dentro del sistema operativo que se desee, pero por estar expuestos al
trafico de la internet es necesario integrar altos niveles de seguridad para garantizar que la
informacion que se transfiere de cualquiera de los dos extremos se encuentre protegida de cualquier

atacante que desee adquirir esta informacion.

Como un servicio web es libre de ser desarrollado en diferentes plataformas y tecnologias

a continuacion se detallada una clasificacion de estas:

- SOAP: Sus siglas corresponden a “Simple Object Access Protocol”, es un intercambio
en base al protocolo HTTP y utiliza blogues de datos de extension XML tipicamente,
es posible usar otro tipo de extension, pero es mas recomendable usar XML; estos
definen las reglas para la estructura de los paquetes que se envien a traves de este
servicio y los entrega con esta estructura, tal como se muestra en siguiente diagrama.

(Quaine, 2007)
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Respuesta Bespuesta Respuesta de
de SOAP del método 1z Base de
datos
Capade
fransports

Diagrama II- 10 Funcionamiento de SOAP
Elaborado por: Obando B. - Vega C.

Basado en: (Quaine, 2007)
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El proceso que sigue SOAP contiene cuatro elementos primordiales, los cuales son:

e Cliente: Elemento que hace la peticion de informacion.

e Oyente: Siempre esta “escuchando” la capa de transporte por si existe alguna
peticion del servicio.

e Métodos del servicio: Seran los encargados de adquirir la informacién desde
la base de datos y enviarla al oyente para que este a su vez entregue como
respuesta al cliente esta informacion.

e Base de datos: Contiene toda la informacion necesaria lista para ser consumida.

- REST{ul: Corresponde a “Representational State Transfer” el cual se denomina como
una arquitectura que al ser implementada brinda un mejor desempefio, escalabilidad y
facilidad de modificar para los servicios web, dentro de esta tecnologia la informacién
y sus funcionalidades son consideradas recursos y a estos se accede desde URIs '3, los
cuales son direcciones a las funcionalidades que se encuentran dentro de la web. De la
misma forma que otros servicios web tiene estdndares en sus bloques de datos como
son JSON4 XML, entre otros. El servicio web tendra la funcion de ser el oyente de

las peticiones del cliente, a continuacion, diagrama de representacion RESTful.

113 Uniform Resource Identifiers: Identificador de un recurso en base a denotaciones por el disefiador del
mismo.
114 JavaScript Object Notation: Formato de intercambio de informacion.
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Diagrama Il- 11 Arquitectura RESTful
Elaborado por: Obando B. - Vega C.

Basado en: (MikeKavis, 2013)

WSDL.: Corresponde a “Web Services Description Language”, se encarga de definir
un listado estructurado de tipo XML que contiene los servicios de la red como puntos
de acceso a los servicios web, utiliza varios elementos dentro de su estructura para
identificar cada uno de ellos en niveles jerarquicos que tienen la capacidad de realizar

un intercambio de mensajes. (Christensen, Curbera, Meredith, & Weerawarana, 2001)

UDDI: Sus siglas corresponden a “Universal Description, Discovery and Integration”,
provee una descripcion de los recursos de un servicio web y que servicios web que se
ofrece a un cliente clasificandolos de forma similar a WSDL de una manera jerarquica
desde sus proveedores como organizaciones a niveles mas inferiores como que
servicios ofrece y las interfaces con las que es posible acceder a estos servicios. Esta
estructurado con estandares entre ellos HTTP, XML, XML Schema y SOAP, listando
si estos son de acceso publico o internos de una organizacion. (Barry, 2003)

Un UDDI consiste de 3 directorios que clasifican diferente tipo de informacion

necesaria para definir los servicios web.
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e UDDI paginas blancas: Contiene informacion de los proveedores de los
servicios como datos descriptores de una organizacion.

e UDDI paginas amarillas: Contiene informacion mas descriptiva de las
organizaciones como que servicios ofrece al cliente, si desea realizar algin
negocio con ellas.

e UDDI paginas verdes: Almacena la informacion técnica de los servicios y
permite ligar a un servicio web; dentro de estas contiene las interfaces los URL
e informacién requerida para encontrar a los recursos del servicio web y

consumirlo.

La siguiente explicacion estard enfocada en la adquisicién de informacion de una base de
datos a través de un servicio web de tipo REST, para otros tipos de servicios web su nomenclatura

puede cambiar, pero realizan las mismas acciones. (ORACLE, 2013)

- PUT: Tiene la funcion de crear un nuevo registro, cuando es convocado a través del
servicio web.

- GET: Adquiere toda la informacién de uno o varios registros que solicite el dispositivo
cuando sea convocado a través del servicio web.

- POST: Transfiere un nuevo estado o de un registro ya existente, enfocado a una base
de datos, una actualizacion del registro.

- DELETE: Elimina un registro que especifique el dispositivo.



Cuando se realiza una peticion al servicio web, es necesario especificar la operacion que
se desea realizar, ademas de esto, dependiendo de la operacion, incluir la informacion necesaria

por el servicio web para realizarla.

Para realizar la comunicacion, la informacion se transfiere con un formato que utiliza el
servicio web, depende del servicio web que se utilice para elegir el formato, entre ellos se encuentra
JSON, XML, HTTP, entre otros. Cada uno de estos tiene su disefio y si existiera un error en su
estructura, el servicio web no sabria cbmo manejarlo y devolveria inmediatamente un error al
cliente, estos avisos también son utilizados para devolver una respuesta de varios tipos, al
momento que un aplicativo crea una conexion al servicio web, este responde con un cédigo que
indica si fue posible o no realizar la conexidn, esto afecta a todas las transacciones que se realicen

entre el cliente y el servidor.

Por existir una gran variedad de cddigos se especificaran las clases que engloban a los

cbdigos, como indica la tabla Il — 2.



CcODIGO

IXX

2XX

3XX

ESTADO

Informational

Success

Redirection

DESCRIPCION

Indica que la peticion fue
recibida por el servicio web.

(IETF, 2017)

Indica que la peticion enviada
al servicio web fue recibida,
correcta, aceptada y procesada

exitosamente. (IETF, 2017)

Indica que la peticion
realizada al servicio web
necesita de otra accién para
ser completada, indica que
puede que se esté
direccionando a una URI
antigua 0 que existen varias
opciones a la solicitud. (IETF,

2017)



CODIGO ESTADO DESCRIPCION

4XX Client Error Indica que la peticién al salir
del lado del cliente tiene
alguna falla, como una
estructura incorrecta, acceso
no autorizado, etc. (IETF,
2017)

5XX Server Error Indica que la peticion al llegar
al lado del servidor no ha sido
posible de procesar por algin
motivo, puede suceder que los
servidores no se encuentren en
linea o las operaciones
solicitadas por el cliente no
existan, entre otras. (IETF,

2017)

Tabla Il- 2 Cédigos de respuesta HTTP

Elaborado por: Obando B. - Vega C.

2.8. Aplicacion Web

El principal objetivo de la Internet es conectar la mayor cantidad de personas alrededor del
mundo y poder distribuir cualquier tipo de informacion que sea posible, con este objetivo las

aplicaciones web tomaron el papel de administrar y manejar este tipo de informacidn, si se observa



desde un punto empresarial, la antigua manera de tanto distribuir y como adquirir datos era a través
de las aplicaciones de escritorio siendo instaladas en los equipos de cada usuario, pero esto limitaba
a conocer varios aspectos del cliente, desde si le era agradable y facil de manejar, hasta como poder
tenerlo como un cliente de una organizacion. Con el disefio de las aplicaciones web y la ayuda de
la conexidn entre los servidores y los clientes a través del internet, ahora las administraciones de
estos recursos son limitados a un lugar y no afecta directamente al cliente al realizar cambios
dentro de los servicios, esto se convierte en una ventaja para cada cliente de facilitar el acceso y
uso de los servicios tan solo con tener una conexion a internet y la libertad de mejorar los servicios

sin la necesidad de actualizar cada uno de las aplicaciones instaladas en los equipos de los clientes.

La creacion de varias formas, unas mas eficaces que otras, de realizar este proceso de
distribucion y adquisicion de informacion, genera un amplio campo de desarrollo y con
actualizaciones continuas de nuevas formas. Esto lleva a las aplicaciones web a ser un nucleo de

diferentes aspectos de negocio.

2.8.1. Servidor de aplicaciones

Un servidor de aplicaciones esta relacionado al concepto de un sistema distribuido, el tener
una alta carga de conexiones a un servicio obliga a tener una capacidad que soporte esta carga, las
ventajas de tener una funcién de esta magnitud en un servidor de aplicaciones es la facilidad de
escalar el sistema si es necesario que existan nuevas funciones, el mantenimiento se vuelve méas
sencillo puesto que las modificaciones se realizan en un solo lugar, se actualiza, corrige errores y

se despliega sin que los usuarios tengan el conocimiento de este proceso, ellos solo observaran los



cambios que se realizé cuando se encuentren en perfecto funcionamiento y la ultima ventaja que
nos brinda es la alta disponibilidad, refiriéndose a esta como el funcionamiento ininterrumpido del
servicio para que un usuario tenga acceso a cualquier hora del dia, cualquier dia del afio

(Universidad de Alicante, 2003).

Una funcion importante del servidor de aplicaciones es gestionar las conexiones que
existan a un recurso y esto depende de la capacidad del equipo donde se encuentra alojado la
aplicacion, estos parametros deben cambiar dependiendo del trafico existente dentro de esta red
ya que si supera las capacidades, el servicio puede quedar inutilizado hasta que la memoria sea
liberada de una conexidn ya existente o podrian verse afectadas todas las conexiones ya
establecidas, provocando lentitud o que el servicio quede indispuesto hasta que el administrador

de servidor lo vuelva a ejecutar.

Existen diferentes empresas que han desarrollado servidores de aplicaciones, y ofrecen su

servicio de manera gratuita, por este motivo depende de la carga que va a tener el aplicativo para

seleccionar que servidor de aplicaciones podra soportar este trabajo.

2.8.1.1.  Servidor de aplicaciones JBOSS

JBoss ahora siendo parte de Red Hat!'®, es el area de soporte al programa de codigo abierto

como servidor de aplicaciones, de esta division aparece el servidor de aplicaciones del mismo

115 Empresa Multinacional responsable de la distribucion de varios productos de codigo abierto al area
empresarial.



nombre, el cual fue disefiado en codigo Java y con capacidad de soportar aplicaciones de nivel
empresarial y disefiadas en diferentes lenguajes de programacién, aunque existen excepciones en
los lenguajes su posibilidad de soportar un alto nimero de conexiones en paralelo y transacciones
de nivel empresarial lo convierten en un servidor de aplicaciones bastante utilizado, adicional a

esto puede ser ejecutado en cualquier sistema operativo donde exista Java (RedHat, 2016) .

Contiene caracteristicas que Red Hat las describe:

- Soporta Java EE 7

- Agilidad entre operaciones de TI %y desarrollo

- Utilizacion de recursos adaptable a las necesidades
- Despliegue flexible

- Libre uso y c6digo abierto

- Desarrollo acelerado

- Listo para la nube

- Despliegue acelerado

2.8.2. Lenguaje de programacion J EE

Java Enterprise Edition o por sus siglas J EE es una plataforma de desarrollo de software

empresarial desplegado en un ambiente web, es una plataforma de uso libre utilizando el lenguaje

de programacion Java; en sus versiones iniciales fue conocido como J2EE pero posterior a la

118 Tecnologia de la informacion: Area de estudio para la recoleccion, procesamiento de informacion.



version 1.4 fue denominada J EE y sus versiones fueron cambiando aumentando el nimero de la
version en la cual se encontraba, actualmente la Gltima version es J EE 7y se considera que al final
del afio 2017 saldra su nueva version J EE 8, el siguiente diagrama representa la arquitectura y

niveles de J EE

Aplicacion JEE 1 Aphcacion JEE2

Aphlicacion del

: Nivel del cliente CLIENTE
Chiente
Nivel de web
SEEVIDOR
J2EE
Enterprise Beans Enterpnise Beans Nivel delnegocio

Nivel del Sistema de SERVIDOR

Base de Datos Base de Datos mformaciénde la DEBASE DE
empresa DATOS

Diagrama Il- 12 Arquitectura de dos aplicaciones disefiadas con J EE 2
Elaborado Por: Bryan Obando-Christian Vega

Basado en: (Pawlan, 2001)

En el diagrama 11-3 observamos dos aplicaciones construidas con J EE 2, se observa que
ciertas capas del sistema no son necesarias en el desarrollo, pero aun asi se sigue respetando las

jerarquias entre capas (GUI-DP-MD)
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JEE provee de APIs para el manejo de entidades orientadas a objetos, servicios web y
arquitectura por niveles; en la arquitectura por niveles se maneja similar a las capas que se tiene
en una aplicacion de escritorio GUI, DP ¥y MD!8; en este caso tenemos el nivel del cliente el
cual corresponde al medio por donde el usuario se comunica al aplicativo, un navegador,
aplicaciones de escritorio, etc.; este se comunica con el nivel web el cual es la capa visible para el
usuario, se encarga de adquirir cualquier informacion que el usuario ingrese, administrar la sesion
del cliente, mantener los datos ingresados de manera temporal en componentes de tipo
JavaBean'®®, a su vez se comunica con el nivel del medio, donde se encuentra la l6gica del negocio,
JEE se enfoca en esta capa para lograr una administracion mas sencilla, robusta y segura; procesa
las solicitudes como informacion del aplicativo y las almacena a través del nivel de datos (siguiente
capa del sistema), en una base de datos conectada a través del ultimo nivel. EI manejar entidades
como objetos facilita la comunicacion entre el nivel de datos y la base de datos para realizar las
operaciones que necesite la capa del medio, y existen componentes especializados para realizar
estas actividades que seran especificados mas adelante (ORACLE, 2012).

Dentro del nivel web existen tecnologias que ayudan al aplicativo a mantener la interaccion
entre el cliente y la l6gica del negocio almacenando informacion temporalmente o mostrando una

interfaz para el usuario.

e Servlets: Es una clase que contiene todas las interfaces y métodos necesarios para

disefiar respuestas, administrar solicitudes utilizadas en paginas HTML

117 Capa de procesamiento de datos

118 Capa de manejo de datos hacia una base de datos.

119 Componente de la tecnologia JEE, funciona como una clase contenedora de metodos dentro de una capa
en el desarrollo de software.



e JavaServer Faces (JSF): Contiene clases para crear interfaces de usuario,
componentes dentro del HTML y el usuario pueda ingresar la informacion necesaria,
esta encargada de la misma manera de almacenar la informacion en variables del lado

del servidor.

e JavaServer Faces Facelets: Son de tipo JavaServerFaces, pero utilizando paginas

XHTML en reemplazo de las JavaServer Pages (JSP).

e Expressions Language: Son anotaciones utilizadas dentro de JSP, JSF o JSF

Facelets para nombrar a componentes que se encuentran dentro del J EE

e JavaServer Pages (JSP): Son documentos de tipo texto los cuales definen a qué

nivel de dinamismo se puede afiadir componentes dentro de las paginas HTML

e JavaServer Pages Standard Tag Library: Es una libreria que contiene diferentes

funciones utilizadas dentro de JSP

e JavaBeans Components: Estos componentes almacenan temporalmente la
informacion ingresada en la interfaz de usuario y esta informacidn sea utilizada cuando

se realice una solicitud a los niveles inferiores



La interaccion de los elementos mencionados anteriormente, permiten a los niveles
inferiores realizar operaciones, entregar respuestas o almacenar la informacion dentro de una base

de datos, interactuando entre si y con el usuario.

Dentro del nivel del medio encontramos el nivel del negocio, este es mas preciso para
definirlo como el nivel que contiene la l6gica del negocio. Las operaciones de un nivel web
especifico se encuentran en esta capa, aqui encontramos el manejo de toda la informacion que es
transferida desde el nivel web y necesita ser gestionada a través de servicios, APIs y componentes

que son parte del nivel del negocio (ORACLE, 2012).

e Enterprise JavaBeans: Componentes los cuales contienen las funcionalidades
para realizar las transacciones hacia el nivel de datos, aqui se encuentran todas
las operaciones que son posibles de realizar con los datos de un Managed
Bean'?®, Dentro de los Enterprise JavaBeans, por ser un componente que
maneja la informacion lista para ser almacenada dentro de una base de datos es
recomendable integrar seguridad al momento de realizar las transacciones entre

los EJB'?! y la base de datos.

e JAX-RS RESTful web Services: API con el cual es posible crear servicios

web que responden a las operaciones HTTP mencionadas dentro de la

120 Componente de JEE para el manejo de datos y expression language
121 Siglas de un Enterprise Java Bean



definicion de los servicios web, los estandares que se manejan para crear un
servicio web corresponden al tipo REST.

e JAX-WS web Services endpoints: API con la capacidad de crear y consumir
servicios web de tipo SOAP.

e Java Persistence API entities: Este API permite la generacion de las entidades
que se encuentran dentro de una base de datos y transformarlas en objetos.

e Java EE Managed Beans: Son componentes donde se administra la
informacion transferida del nivel web, dentro de estos se define las variables
que se pueden utilizar como Expression Language dentro de una pagina JSP,
JSF o JSF Facelets; es posible realizar operaciones dentro de estos Beans y
considerar que existe una logica del negocio de la misma forma que en los EJB,
pero no disponen de la necesidad de existir seguridad en sus transacciones ya
que la informacion que contenga un Managed Bean no es transferida

directamente a la base de datos sin pasar por un Enterprise JavaBean.

El nivel del sistema de informacion empresarial contiene los servidores de base de datos,
conexiones a estas que comunmente se encuentran en un diferente lugar que el servidor de Java

EE y pueden se pueden acceder desde los componentes del nivel del negocio (ORACLE, 2012).

e Java Database Connectivity APl (JDBC): API de bajo nivel que permite la

conexion y la adquisicion de la informacion almacenada dentro de una base de



datos, dentro de este API se disefian los SQL queries'?, donde el lenguaje

utilizado para estos esta definido por la base de datos que se utiliza.

e Java Persistence API: Encargado de tener la forma de como sera LA estructura
de las entidades al momento de transformarlas en objetos, se encuentre en un
nivel superior al JDBC %y es encargado de no mostrar al usuario como la
estructura de JDBC trabaja.

e Java EE Connector Arquitecture: Encargado de conectar a otros recursos que

124 o a software de

se encuentren dentro de la organizacion como los ERPs
administracion de usuarios.
e Java Transaction API (JTA): Encargada de definir las transacciones cuando

es un sistema distribuido o cuando existen varias bases de datos con las cuales

se conecta la aplicacion.

2.8.3. Framework para interfaces de usuario

Los frameworks para interfaces de usuario son disefiados para facilitar el desarrollo de las
aplicaciones, consisten en un conjunto de componentes utilizados para reducir el tiempo de
desarrollo de las interfaces y sus costos, ayuda a crear estructuras completas y entendibles con una
terminologia estandarizada en cada componente que maximiza la comprensién del desarrollador

al momento de incluirlos en una interface de usuario, ademas tienen en sus estructura los estandares

122 Structured query Language: Lenguaje utilizado para realizar opreaciones dentro de una base de datos.
123 Java DataBase Connectivity: Define como un cliente accedera a una base de datos.
124 Enterprise Reource Pranning: Software de administracion de todos los recursos de una organizacion.



necesarios de disefio visual, esto equivale a que los archivos CSS*?® ya tienen una estructura y

permiten al desarrollador modificarlos si fuera necesario (Genaro, 2013).

La utilizacion de un framework para interfaces de usuario permite una mejor navegabilidad
al usuario y un facil entendimiento de las acciones que debe realizar cuando observe una aplicacion
de escritorio o web, ademas incluyen interfaces como eventos para realizar verificaciones,

validaciones y paginas dinamicas de ser requeridas (Genaro, 2013).

Dentro del disefio de interfaces es considerado primordial la manipulacion directa de
componentes por parte del usuario como son botones, mends o iconos, por este motivo la
responsabilidad que el desarrollador debe tener frente a este objetivo es que al momento que un
usuario manipule la interfaz lo haga sin necesidad de una guia para que se sienta conforme al
hacerlo, las interfaces deben cubrir todo aspecto necesario por el sistema para que sea posible
realizar todas las operaciones que se encuentran en la parte de atrds del sistema (Duce, Gomes,

Hopdog, & Lee, 2012)

2.8.3.1. Primefaces Framework

Primefaces es un framework disefiado principalmente para desarrolladores JSF, soporta

HTML5 y contiene una gran variedad de componentes para interfaces de usuarios, tiene la

capacidad de integracion de AJAX %para el control de eventos o actualizaciones necesarias para

125 Cascading Style Sheets: Describe la presentacion visual de un archivo escrito en lenguaje de marcado
(HTML)
126 Asynchronous JavaScript and XML: Conjunto de acciones para disefiar aplicaciones web asincronicas.



los componentes dentro de una pagina web y tiene compatibilidad con todos los navegadores de
internet, su instalacion se compone de un .JAR "y sus componentes son parte de una libreria para
JSF 2.0, de la misma forma integra tecnologia responsive *?®Este framework fue desarrollado y le
da soporte la corporacion Primefaces Technology'?°, la cual esa enfocada en facilitar el disefio de

interfaces amigables tanto para aplicativos web como auténomas (Anghel, 2016).

Los componentes que se encuentran integrados en este framework, también han sido
disefiados dentro de templates **°desarrollados por Primefaces Technology, y da la opcién a
adquirirlos a través de su pagina principal. Con Primefaces es posible integrar una variedad de
Frameworks de otras organizaciones que mejoran la capacidad de este framework y dentro de su
documentacion existen ejemplos de la utilizacion de estos frameworks de terceros, a la vez de
como implementar el codigo necesario para su funcionamiento. Provee de una gran variedad de
estilos e iconos que se pueden encontrar dentro de toda la documentacion. Primefaces es
actualizado constantemente con las nuevas tecnologias que se van destacando, ahora tienen

integracion a Angular2 *!para su uso en conjunto (Civici, 2017).

127 Extension de archivos tipo Java

128 Tecnologia de las aplicaciones web y paginas web para modificar su estilo al cambiar de una resolucion
a otra.

129 Empresa encargada del desarrollo y soporte de los productos de Primefaces

130 Conjunto de componentes integrados dentro de un modelo visual para la creacion de la interface grafica
para usuario.

131 Framework de manejo de la capa de GUI



2.8.4. Entorno de desarrollo Integrado

Un entorno de desarrollo es definido como un conjunto de herramientas integradas dentro
de un paquete y convertido en aplicacion para facilitar la implementacion de proyectos de
desarrollo de cualquier tipo, dentro de estos es posible encontrar asistentes para la creacion de
servicios web, estructuras de paquetes, APIs para disefio de entidades como objetos y una variedad
de ayudas para realizar un despliegue de aplicaciones o para integrar nuevas herramientas dentro
del entorno. Un IDE tiene su propia interfaz grafica para facilitar el manejo de quien lo utilice y
existe una gran variedad de ellos, dependiendo del lenguaje que estemos utilizando, para hacerse

Ilamar IDE debe cumplir con ciertas caracteristicas (fergarciac, 2013):

Multiplataforma

- Soporte de variedad de lenguajes de programacion
- Integracion de sistemas de control de versiones

- Reconocimiento de sintaxis

- Extensiones y componentes para el IDE

- Integracion de Frameworks

- Depurador

- Importacién y exportacion de proyectos

- Variedad de Idiomas

- Manual de usuario y opcion de ayuda



2.8.4.1. Eclipse

Eclipse es un IDE utilizado por varios desarrolladores por su nivel de estabilidad y soporte
constante por parte de The Eclipse Foundation®, existen varias actualizaciones donde se integran
nuevos APIs, frameworks y soporte de lenguajes que son mas utilizados en la actualidad, ademas
de simplificar la manera de utilizar su IDE, logrando un manejo mas instintivo por parte de los
desarrolladores. Es muy popular dentro de la comunidad de Java ya que es software de libre uso,
contiene su propio compilador Java y frameworks para el desarrollo de aplicaciones web,
autonomas o moviles; dependiendo de la necesidad. Para el uso de IDE con otros lenguajes que no
sea Java es necesario la instalacion de extensiones, las cuales son faciles de acceder dentro del

buscador de extensiones que tiene integrado Eclipse (Adrian, 2014).

Después de ser parte de un proyecto de IBM*®, y se invierta una gran cantidad de dinero
por parte de diferentes empresas que pertenecias a esta alianza, fue tomado como solucién crear
The Eclipse Foundation y se decidio en el afio 2001 que seria software libre y que Eclipse trabaje
bajo la licencia EPL*, quiere decir que todo proyecto desarrollado con este IDE sera liberado con
esta licencia, existen desarrolladores de software que desean integrar otros tipos de licencia a sus
proyectos, por lo cual incluye la licencia EDL®, ambas licencias son de software libre pero existe

incompatibilidad con las licencias de tipo GPL*® (Burnette, 2005).

132 Fundacidn creada después de pasar Eclipse de manos de IBM a esta fundacion, encargada de dar soporte
al IDE Eclipse

133 International Business Machine Corporation

134 Eclipse Public License: Licencia de cddigo abierto utilizada por Eclipse Foundation para su software.

135 Eclipse Distribution License: Licencia utilizada por Eclipse Foundation para software generado con sus
productos.

136 General Public License: Licencia de software libre, que da varios permisos sobre un software.



Eclipse Foundation ha coordinado que se liberard una version nueva de este IDE
anualmente y han sido ya 13 versiones liberadas hasta el dia de hoy. En el siguiente grafico se
podra observar la linea de tiempo de las versiones liberadas con su nombre y la fecha en la cual

fueron puestas a disposicién del publico, el siguiente diagrama muestra una linea del tiempo de

Eclipse.
Ganym

N/A Callisto ede Helios Juno Luna Neon
21 *30 25 23 27 25 22
Junio Junio Junio Junio Junio Junio Junio
2004 2006 2008 2010 2012 2014 2016

N/A Europa Galileo Indigo Kepler Mars

28 29 024 22 26 024

Junio Junio Junio Junio Junio Junio

2005 2007 2009 2011 2013 2015

Diagrama Il- 13 Linea de tiempo del IDE Eclipse y sus fechas de liberacion.
Elaborado Por: Bryan Obando-Christian Vega

Basado en: (Code2Care, 2015)
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CAPITULO 111

En este capitulo analizaremos las aplicaciones de mensajeria instantanea mas utilizadas,
para definir dichas aplicaciones se realizd una encuesta dirigida a estudiantes de la carrera en
ingenieria de sistemas y computacion de la Universidad Catélica del Ecuador. EI método utilizado
en el célculo del tamafio de la muestra sera la formula propuesta por Murray y Larry detallada a

continuacion:

3 K? X 0 XN
"TEex(N—1D)+ K2 x o

N: poblacion.

K: Nivel de confianza

e: Margen de error

o: Desviacion estandar

La poblacion utilizada fue de 200 estudiantes con un nivel de confianza del 90%, un margen de
error del 5% vy desviacion estandar de 0.5. Con estos parametros se determind que el tamafio
minimo de la muestra es 116.

La encuesta cuenta con un total de 18 preguntas, de las cuales, la persona respondera como minimo
2 preguntas y maximo 13. EI numero total de personas encuestadas fue de 120. A continuacion,
se realizara el analisis de los resultados que determinaran el software y las plataformas en las que

se ejecutaran pruebas de mensajeria instantanea, el contenido completo de la encuesta se encuentra



en la seccion de anexos. Los datos totales de la encuesta se encuentran en el capitulo VII1, seccion

AnNexos.

3. Definicion de plataformas.

3.1. Sistema operativo del dispositivo.

El resultado obtenido fue que un total de 27 personas eligieron i0S, 76 seleccionaron

Android, 1 Windows Mobile y 16 personas no cuentan con un dispositivo mavil. Por lo tanto, el

sistema operativo que se utilizard es Android. Tal como se muestra en el Diagrama I11-1 Marca del

dispositivo movil.

Pregunta

e ;Cual es la marca de su dispositivo personal mas utilizado?

Hie; 1; 1% _Aoc; 1; 1%
LG; 5; 5%_____

—_ Huwawei; 13;

Motorola; 5;5% 4 12%

—~ Samsung; 37;

Apple; 27; 26% _— | 6%

_____Blackberry; 0; 0%

Sony; 14; 13% _—

Diagrama Il1- 1 Marca del Dispositivo

Elaborado por: Obando B. - Vega C.
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Consideraciones:
- El total de respuestas es de 104, 16 personas no cuentan con un dispositivo movil.
- Lasuma de las marcas Motorola, LG, HTC, AOC, Huawei, Samsung y Sony cuentan

con sistema operativo Android.

3.2. Version de Android

La version de Android con un total de 76 usuarios da como resultado que, 41 personas,
representando el 53% desconoce la version del sistema, por lo tanto, para el desarrollo del prototipo
se usard el nivel api 15 (Android 4.0 ), para la fase de pruebas se utilizara cualquier version superior

al api antes mencionado. El resultado se muestra en el Diagrama I11-2 Version Adroid.

Pregunta

e ;Cual es la version de Android en su dispositivo?

Ice Cream KitKat; 4; 5%
Sandwitch o
anteriores; 1; 1%

Marshmallow
6.0; 15; 20%
Desconozco; 41;
54%

Mougat 7.0; 7; 9%

Diagrama Ill- 2 Versién Android

Elaborado por: Obando B. - Vega C.
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Consideraciones:
- El total de respuestas es de 76, las cuales representan el 63.33% de la muestra.
- Si la mayoria de usuarios desconoce la version del sistema operativo, se ocupara

versiones de Android actuales.

3.3. Conectividad del Dispositivo

El tipo de conexion mas utilizado fue 3G con un total del 41.7%, cabe mencionar que el
tipo de conexién puede variar segun la calidad de recepcion de la sefial mévil y la ubicacion del

dispositivo. A continuacion, se muestran los resultados en el Diagrama I11-3 Tipo de Conexidn.

Pregunta

e ;Cual es el tipo de conexidn de su dispositivo?

Desconozco;
12; 12%

LTE; 41; 39%

3G; 43; 41% _

TT——_HS5PA+; 6; 6%

Diagrama Ill- 3 Tipo de Conexién

Elaborado por: Obando B. - Vega C.
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Consideraciones:

- Lacalidad en la recepcion de sefial puede verse afectada por la ubicacion del usuario.

Aplicaciones de mensajeria.

Con un total de 104 respuestas, 98 personas utilizan WhatsApp, 69 usan Facebook
Messenger y 16 Skype, por lo tanto, estas tres aplicaciones seran utilizadas en la fase de pruebas.

El Diagrama Il1- 4 Aplicaciones de Mensajeria.

Pregunta

e ;Cuales aplicaciones de mensajeria utiliza?

Jitsi | 1
iMessage | 2
HangOuts [ 7
Skype [ 16
une [ 11
Fecebook Messenger [ -
wharssApp I o

0 20 40 a0 80 100 120

Diagrama Il1- 4 Aplicaciones de Mensajeria

Elaborado por: Obando B. - Vega C. 1

Consideraciones:
- La persona encuestada puede seleccionar varias opciones.

- Se toma en cuenta las 3 aplicaciones mas utilizadas por los usuarios.
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3.4. Analisis de plataformas

3.4.1. Especificaciones y caracteristicas de las aplicaciones moviles.

34.1.1. WhatsApp

Fue fundada en 2009 por Jan Koum y Brian Acton, en 2014 se uni6 con Facebook, pero
sigue siendo una aplicacion independiente y enfocada en el servicio de mensajeria. WhatsApp
cuenta con software en distintas plataformas moviles, actualmente se distribuye de forma gratuita,
a partir del afio, el costo es de un délar americano por el mismo periodo de tiempo, se encuentra
en la versién 2.17 publicada el 7 de junio del 2017 y cuenta con mas de mil millones de descargas
realizadas en tienda de aplicaciones Play Store de Google, cuenta con una valoracion de 4.4 sobre

5 segun los usuarios, a continuacion, mas detalles técnicos de WhatsApp.

Version: 2.17.223

e Publicacién: 2009
e Actualizacioén: 7/7/2017
e Protocolo Mensajeria: XMPP, TCP

e Plataformas: Android, iOS, Windows Phone, BlackBerry OS, Symbian.



3.4.1.2. Facebook Messenger

Aplicacion de mensajeria instantanea desarrollada por Facebook, inicialmente conocida
como Chat de Facebook, pero en 2011 fue presentada como una aplicacién independiente llamada
Facebook Messenger y disponible para Android, iOS, Windows 10, Web. Su distribucion es

gratuita, se puede acceder mediante la url: www.messenger.com y una cuenta de Facebook activa,

también podemos acceder a la aplicacion movil por medio de las tiendas virtuales Play Store y
App store, actualmente se encuentra en la versién 126.0.0.9.84 publicada 10 de Julio de 2017 con

maés de mil millones de descargas.

e Version: 126.0.0.9.84

e Publicacion: 2011

e Actualizacién: 7/7/2017

e Protocolo Mensajeria: TCP

e Plataformas: Android, iOS, Windows Phone, BlackBerry OS, Symbian.

3.4.1.3. Skype

Esta aplicacidén de mensajeria instantanea también brinda servicios de voz y videollamadas
siendo estos los mas utilizados por los usuarios. Skype fue fundada en 2003 por Janus Friis y
Niklas Zennstrom, desde 2013 Skype forma parte de Microsoft y se encuentra disponible para

Windows 10, Android, iOS. La versidn que analizaremos es Skype es 8.1.0.46539 publicada el 22


http://www.messenger.com/

de junio de 2017 en la Play Store y cuenta con una calificacién de 4.1 sobre 5 y con mas de

quinientos millones de descargas en todo el mundo.

e Version: 8.1.0.46539

e Publicacion: 2003

e Actualizacion: 6/22/2017

e Protocolo Mensajeria: TCP

e Plataformas: Android, iOS, Windows Phone, BlackBerry OS, Symbian.

3.4.2. Especificaciones técnicas dispositivos maviles.

Para el desarrollo de las pruebas las caracteristicas y especificaciones técnicas de los
dispositivos mdéviles no serdn tomadas en cuenta ya que es muy improbable que tanto el emisor
como el receptor cuenten con una configuracion idéntica cuando ocupan servicios de mensajeria;
a continuacion, especificaremos los dispositivos utilizados en las pruebas segun resultados en el

apartado 3.2.1 Resultados de la encuesta.

3.4.2.1. Dispositivos.

Seleccion del primer dispositivo segin version de Android, caracteristicas de red y

disponibilidad de las aplicaciones; la Tabla I11-1 muestra las especificaciones de los dispositivos

moviles.



Dispositivo Moto Z Force

Modelo XT1650-02

Empresa Lenovo

Lanzamiento Junio de 2016

Redes GSM 850 /900 /1800 / 1900 - HSDPA 850 /900 /1900 /2100 - LTE

band 2(1900), 3(1800), 4(1700/2100), 5(850), 7(2600), 13(700)

Wi-Fi Wi-Fi 802.11 a/b/g/n/ac; Wi-Fi Direct; banda dual

GPS GPS con soporte A-GPS y GLONASS

Dimensiones 155.9x 75.8 X 7 mm

Peso 163 g

Pantalla AMOLED, Touch, Resolucion 1440 x 2560 pixeles, 5.5 pulgadas
Capacidad 32/64 GB

RAM 4GB

Procesador Procesador Qualcomm MSM8996 Snapdragon 820 quad-core
GPU GPU Adreno 530

Gprs Si

SO Android 7.1 Nougat

Camara Principal: 21 MP, /1.8 Secundaria: 5SMP /2.2

Bateria 3500 mah Li-ion

Tabla I11- 1 Caracteristicas Técnicas dispositivo movil 1

Elaborado por: Obando B. - Vega C.



La informacién de la Tabla I11-2, corresponde al segundo dispositivo por marca, sistema

operativo y disponibilidad de las aplicaciones.

Dispositivo
Modelo
Empresa
Lanzamiento
Redes

Wi-Fi

GPS
Dimensiones
Peso
Pantalla
Capacidad
Ram
Procesador
GPU

Gprs

SO

Camara

Bateria

Galaxy S5

G900M

Samsung

Febrero de 2014

GSM 850 /900 /1800 / 1900 - HSPA 850 /900 /1900 / 2100 - LTE
Wi-Fi 802.11 a/b/g/n/ac; DLNA; Wi-Fi Direct; banda dual

A-GPS; GLONASS

142 x 72.5x 8.1 mm

1459

Super AMOLED, Touch, Resolucion 1080-1920 Pixeles, 5.1 pulgadas
16/32 GB

2GB

Procesador Qualcomm, Snapdragon 801 quad-core 2.5 GHz.

GPU Adreno 330

Si

Android 6.1 Marshmallow

Principal: 16 MP Secundaria: 2.1MP

2800 mah Li-ion

Tabla I11- 2 Caracteristicas Técnicas dispositivo movil 2

Elaborado Por: Obando B.- Vega C.



3.5. Cuadro Comparativo aplicaciones mdviles.

En la Tabla I11-3 analizaremos los resultados realizados en las pruebas, sus caracteristicas
y funciones principales, a pesar de que las tres aplicaciones a comparar cuentan con servicios de
video, llamadas, envio de documentos estas caracteristicas seran evaluadas, pero no influenciaran
en el resultado para determinar la aplicacion mas eficaz para el envio de mensajes. Los resultados

se muestran a continuacién y son referentes a las versiones de Android.

Aplicaciones Moviles

Caracteristicas Servicio WhatsApp Facebook Messenger ~ Skype
Mensajeria Si Si Si
Video Si Si Si
Voz Si Si Si
Notas de Voz Si Si No
Chat en grupo Si Si Si
Envio de contenido Si Si Si
multimedia

Copia de seguridad Si Si Si
Estado de Conexion Si Si Si
Cambio de Estados Si Si Si
Version Web o Pc Si Si Si
Costo Si No Si

Publicidad No No Si



Caracteristicas Técnicas
Version

Tamafio aplicativo

Proceso

Protocolo de conexion TCP
Protocolo mensajeria
GCM

Encriptacion TLS’

AES

Telefonia Anéloga

WhatsApp
2.17.254
20MB
com.whatsapp
Si
XMPP
Si
Si
Si

No

Aplicaciones Moviles

Facebook Messenger
128.0.0.21.88
45MB
com.facebook.orca
Si
TCP
Si
Si
Si

No

Skype
8.2.0.49163
21MB
com.skype.raider
Si
TCP/VolP
No
Si
Si

Si

Tabla I11- 3 Cuadro comparativo Caracteristicas Aplicaciones y resultados pruebas

Elaborado por: Obando B. - Vega C.

3.6. Eleccion y definicién de la plataforma

Se decidié realizar el prototipo con un sistema operativo Android por los resultados

adquiridos del DIAGRAMA I11-1, donde se muestra que una gran cantidad de usuarios utilizan un

equipo movil con esta tecnologia, y la eleccion de la tecnologia para servicio de mensajeria

instantanea se utilizé como fuente los resultados adquiridos del DIAGRAMA 111-4, considerando

que las 2 primeras tienen tecnologia GCM, esta sera implementada dentro del prototipo.
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CAPITULO IV

Este capitulo contiene una breve descripcion de la funcionalidad del prototipo y la
interaccion entre el servidor y el aplicativo movil, posterior a esto se especificaran los actores o
tipos de usuarios presentes en el desarrollo del proyecto, las historias de usuario que definen las
funcionalidades existentes en los aplicativos, las estimaciones de tiempo y el analisis de las
historias de usuario, los diagramas para definir la estructura de la base de datos y simplificar el
entendimiento de las historias de usuario para el desarrollo, los métodos a utilizar dentro de las
clases implementadas, los requerimientos de software y hardware para alojar el ambiente de
desarrollo, la base de datos, el servidor de aplicaciones y el equipo de despliegue para la aplicacion

movil y finalmente la estructura de las tablas de la base de datos (Diccionario de Datos).

4. Definicion del problema

4.1. Introduccién

Para un entendimiento mas profundo de cdmo funcionan las aplicaciones de mensajeria se
tomd la decision de realizar un prototipo de un sistema de mensajeria instantanea utilizando una
de las tecnologias mencionadas en los capitulos anteriores, para esto se utilizara todo un proceso
de desarrollo basado en la metodologia “XP”, el cual al ser concluido, tendra la capacidad de enviar
y recibir mensajes a través de usuarios que tengan un dispositivo mévil y un servidor alojado en

un computador de escritorio, ademas de esto deben encontrarse registrados en la base de datos que



serd administrada igualmente desde un equipo de escritorio, para lo cual utilizaremos una

administracion de usuarios, donde sera posible crear, eliminar y modificar usuarios.

4.2. ldentificacion de actores (Roles)

4.2.1. Administrador

El administrador es la persona encargada de gestionar los usuarios que se registraran en el
aplicativo movil y podran hacer uso de la mensajeria instantanea. Los administradores tendran la

posibilidad de conversar con los usuarios registrados desde el aplicativo web.

4.2.2. Usuario Android

El usuario Android es uno de los roles que un administrador puede crear dentro del sistema,

este rol tendra la capacidad de mensajear entre usuarios del mismo rol, rol los rol administrador,

y tendré acceso al aplicativo mévil desde un equipo con sistema operativo Android.

4.2.3. Usuario los

El usuario los es otro rol que el administrador tiene la capacidad de crear dentro del sistema,

tiene las mismas caracteristicas que el usuario Android con la modificacion que podra registrarse

dentro de un teléfono madvil con un sistema operativo iOS.



4.3. Historias de usuario

Es una descripcion simple de las funcionalidades que se implementaran dentro del
software, son descritas por los clientes en palabras entendibles para todo el equipo, estos sustituyen

a los diagramas de casos de uso y su forma de redaccidn es al menor detalle. (Joskowicz, 2008)

El sistema gue se ha implementado se encuentra dividido en dos partes; la Administracion
del Sistema, la cual fue desarrollada en un ambiente web accesible desde cualquier computador
portéatil o de escritorio, como funcionalidades tenemos la creacion, eliminacion y modificacion de
los usuarios y la mensajeria entre administradores y usuarios Android o los; y el aplicativo movil
correspondiente los sistemas operativos de Android e los, como funcionalidad principal
tendriamos la mensajeria instantanea donde el usuario podra comunicarse entre equipos moéviles o
entre computador y equipo movil, dentro de ambas partes del sistema existe una autenticacion del
usuario que vaya a ingresar al sistema, tanto web como movil. A continuacion, se detallan las

historias de usuario para la creacién de las plataformas.

4.3.1. Autenticacion de usuario (WEB)

Cddigo: HUWO01 Nombre Historia: Autenticacién de usuario (WEB)
Usuario: Administrador

Prioridad en Negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Baja

Descripcion: Como usuario administrador quiero ingresar al sistema web a través de un control de personal.

Validacion: Los usuarios que deseen ingresar al sistema deberdn registrarse con su nombre de usuario y su
contrasefia.

Tabla IV- 1 Historias de usuarios 1: Autenticacion de usuario(WEB)

Elaborado por: Obando B. - Vega C.



4.3.2. Administracion de usuarios (WEB)

Codigo: HUWO02 Nombre Historia: Administracion de Usuarios (WEB)
Usuario: Administrador
Prioridad en Negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Media

Descripcion: Como usuario administrador debo tener la posibilidad de modificar la informacién de las personas
registradas en el aplicativo o reestablecer su contrasefia.

Validacion: El administrador del sistema tendran la capacidad de ingresar, modificar, eliminar, visualizar y
reestablecer la contrasefia de todos los usuarios que se encuentren registrados dentro del sistema.
Tabla 1V- 2 Historias de usuarios 2: Administracion de usuarios (WEB)

Elaborado por: Obando B. - Vega C.

4.3.3. Mensajeria instantanea (WEB)

Codigo: HUWO03 Nombre Historia: Mensajeria instantanea (WEB)
Usuario: Administrador
Prioridad en Negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Alta

Descripcion: Como usuario administrador quiero poder mensajear con las personas registradas en el sistema.

Validacion: El administrador del sistema tendréan la capacidad de mensajear con cualquier usuario Android o los
registrado en el sistema.

Tabla 1V- 3 Historias de usuarios 3: Mensajeria instantanea (WEB)

Elaborado por: Obando B. - Vega C.

4.3.4. Autenticacion de usuario (Movil)

Cddigo: HUMO1 Nombre Historia: Autenticacion de usuario (Mévil)
Usuario: Android/iOS
Prioridad en Negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Baja

Descripcion: Todo usuario que se encuentre registrado en el sistema debe autenticarse antes de poder acceder al
aplicativo mavil.

Validacion: Los usuarios registrados anteriormente por un administrador en el sistema web, deben ingresar con su
nombre de usuario y contrasefia generados por el administrador del sistema.

Tabla IV- 4 Historias de usuarios 4: Autenticacion de usuario (Movil)

Elaborado por: Obando B. - Vega C.
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4.3.5. Visualizacion de contactos (Mdavil)

Codigo: HUMO02 Nombre Historia: Visualizacion de contactos (Movil)
Usuario: Android/los
Prioridad en Negocio: Baja Riesgo en desarrollo: Baja

Descripcion: Todo usuario que se encuentre registrado en el sistema podra ver a todos los usuarios del sistema en
una lista.

Validacion: Al momento de autenticarse el usuario podra observar a todos los usuarios del sistema y podra
actualizar la vista manualmente desde una opcion del mend.

Tabla V- 5 Historias de usuario 5: Visualizacion de contactos (Mavil)

Elaborado por: Obando B. - Vega C.

4.3.6. Mensajeria instantanea (Mavil)

Cadigo: HUMO3 Nombre Historia: Mensajeria instantanea (Movil)
Usuario: Android/los
Prioridad en Negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Alta

Descripcion: Todo usuario que se encuentre registrado en el sistema podra mensajear con cualquiera de los usuarios
registrados.

Validacion: Al momento de autenticarse el usuario podré observar a todos los usuarios del sistema y podré actualizar
la vista manualmente desde una opcién del menu, ademas a esto podra enviar y recibir mensajes de los demas
usuarios en una ventana de “chat” por cada usuario.

Tabla V- 6 Historias de usuarios 6: Mensajeria instantanea (Movil)

Elaborado por: Obando B. - Vega C.

4.4. Estimacion y analisis de historias de usuarios

Con las historias de usuarios ya definidas se procede a realizar una estimacion de tiempos
y consumo de recursos que se tengan a disposicion; a continuacion, detallamos los parametros que

debemos tomar en cuenta.



- Desarrolladores a disposicion: 2

- Horas de desarrollo diario: 6

- Dias a la semana de desarrollo: 5

- 1 punto equivale a una semana ideal de programacién

- Velocidad de desarrollo: 3 puntos por iteracion

4.4.1. Priorizacion de historias de usuarios

e Prioridad Alta: La implementacion de la historia tiene la mas alta importancia
en el desarrollo.

e Prioridad Media: Depende de la implementacién de otras historias de mayor
prioridad, por lo cual se toman en cuenta cuando una historia de prioridad alta
se ha finalizado y exista una relacion entre estas.

e Prioridad Baja: No tienen un efecto fuerte dentro del desarrollo y seran

tomadas en cuenta al final de todas las prioridades.

En la Tabla IV-7 se definira la prioridad y el riesgo en desarrollo que cada historia de

usuario tiene dentro del proyecto tomando en cuenta las prioridades antes mencionadas.

Cddigo Titulo Prioridad Riesgo en desarrollo
HUWO01 Autenticacion de usuario Media Baja
(WEB)
HUWO02 Administracion de usuarios =~ Alta Media
(WEB
HUWO03 Mensajeria instantanea  Media Alta
(WEB)
HUMO1 Autenticacion de usuario Media Baja

(Mévil)



Cddigo Titulo Prioridad Riesgo en desarrollo

HUMO2 Visualizacién de contactos Baja Baja
(Movil)

HUMO3 Mensajeria instantanea  Media Alta
(Movil)

Tabla IV- 7 Priorizacién de historias de usuarios

Elaborado por: Obando B. - Vega C.

En base a la informacion de la Tabla 1V-7 se define que los mddulos de mayor importancia
para la implementacion seran aquellos que tengan como nivel de prioridad “Media” en adelante y

al mismo tiempo un riesgo en desarrollo “Media” y posteriores.

Con esto se define que los moédulos con cddigo HUWO03, HUWO02 y HUMO3 tienen la
mayor prioridad de desarrollo dentro del proyecto; los mddulos con cdigo HUWO01 y HUMO2 se
encontrarian en el siguiente nivel de prioridad y finalmente el médulo con codigo HUMO1 tendria

la prioridad més baja dentro del desarrollo del prototipo.

4.4.2. Estimacion de esfuerzo

En la Tabla 1\VV-8 se definira que esfuerzo es necesario para cada una de los modulos que

integran el sistema, para esto se utilizard una escala de 1 a 3 puntos donde, 1 punto equivale a un

menor esfuerzo mientras que 3 puntos equivaldra al mayor esfuerzo.

Caddigo Titulo Esfuerzo ideal Riesgo en desarrollo
HUWO01 Autenticacion de usuario 1 punto Baja
(WEB)
HUWO02 Administracion de 1 punto Media
usuarios (WEB)
HUWO03 Mensajeria instantanea 3 puntos Alta

(WEB)



Cadigo
HUMO1
HUMO2

HUMO3

Titulo Esfuerzo ideal

Autenticacion de usuario 1 punto
(M6vil)
Visualizacién de 1 punto
contactos (Mdvil)
Mensajeria  instantanea 2 puntos
(Movil)
Tabla IV- 8 Estimacion de esfuerzo

Elaborado por: Obando B. - Vega C.

4.4 3. Iteraciones

Riesgo en desarrollo
Baja
Baja

Alta

En base a los datos adquiridos de la tabla V-8, se define que tomara 9 puntos y tomando

el valor de nuestra velocidad de desarrollo definimos el nimero de iteraciones que van a existir.

Naumero de puntos de las historias de usuarios 9 puntos 3 it )
- = = 3 iteraciones
Velocidad de desarrollo punt0§
iteracion

La Tabla 1V-9 contendra los médulos que seran desarrollados en cada iteracion del proceso

de implementacion del prototipo, con su respectivo codigo y esfuerzo ideal adquirido de la Tabla

IV-8.

Caddigo

Iteracion 1
HUWO02

HUWO01
HUMO1

Titulo

Administracion  de  usuarios
(WEB)

Autenticacion de usuario (WEB)

Autenticacion de usuario (Movil)

Esfuerzo Ideal

1 punto

1 punto
1 punto



Cddigo Titulo Esfuerzo Ideal
Iteracion 2

HUMO2 Visualizacibn  de  contactos | 1 punto
(Mavil)

HUMO3 Mensajeria instantanea (Movil) 2 puntos

Iteracion 3

HUWO03 Mensajeria instantanea (WEB) 3 puntos

Tabla IV- 9 Iteraciones

Elaborado por: Obando B. - Vega C.

4.4.4. Andlisis de historias de usuarios

Las historias de usuario contienen varios procesos que la persona puede realizar y deben
ser desglosados para un mejor entendimiento de lo que engloban. Cada historia de usuario contiene
informacion vital para el disefio de cada moédulo, por este motivo, una historia de usuario debe ser

disefiada lo mas similar a la idea que tiene el cliente.

4.4.4.1. Autenticacién de usuario (WEB)

Nombre Autenticacion de usuario (WEB)

Cadigo: HUWO01

Actor: Administrador

Descripcion: El actor ingresa al sistema a través de sus credenciales (nombre de usuario y contrasefia),
registradas en la base de datos

Precondiciones: El actor debe estar registrado en el sistema

Post-Condiciones:  Se actualiza el estado de conexion del actor que ingreso al sistema

Flujo Principal: ACTOR SISTEMA
1 El actor ingresa al URL destinado parael 2 EI sistema muestra la pantalla de
sistema autenticacion de usuario
3 El actor ingresa el nombre de usuario y la 4 El sistema comprueba que la informacién
contrasefia que le corresponde ingresada corresponda a los datos existentes

en la base de datos

5 El sistema muestra la pantalla de
administracion de usuarios

6 El sistema muestra todos los usuarios
registrados en el sistema



Flujo Principal:

Flujo alternativo:

Resultado:

4.4.42.

44.4.2.1.

Nombre
Cadigo:

Actor:
Descripcion:
Precondiciones:

Post-Condiciones:
Flujo Principal:

ACTOR

SISTEMA

7 El sistema actualiza el estado de conexion
del actor dentro de la base de datos

4.1 EIl sistema solicita nuevamente
credenciales al ser incorrectas

5.1 Si es la primera vez que el actor ingresa
al sistema, el sistema mostraréa la pantalla de
cambio de contrasefia, y posterior al cambio
de contrasefia el sistema muestra la pantalla
de Administracion de usuarios

las

El actor ingresa al sistema a la pantalla de administracion de usuarios exitosamente
Tabla V- 10 Andlisis de historias de usuarios 1: Autenticacion de usuario (WEB)

Elaborado por: Obando B. - Vega C.

Administracion de usuarios (WEB)

Ingresar usuario

Ingresar usuario
HUWO02-01
Administrador

El actor ingresa un nuevo usuario a través de un formulario que provee el sistema

El actor debe estar registrado en el sistema
El actor debe tener un rol de administrador

ACTOR

1 El actor ingresa a
administracion de usuarios

la pantalla de

4 El actor da clic en la opcién de nuevo
usuario

6 El actor ingresa los campos: “usuario,
cedula de identidad, nombres, apellidos,
email, imagen”

7 El actor da clic en guardar

SISTEMA

2 El sistema muestra
administracion de usuarios

la pantalla de

3 El sistema muestra todos los usuarios
registrados en el sistema

5 El sistema muestra el formulario con los
campos necesarios para la creaciéon de un
nuevo usuario

8 El sistema almacena la informacion dentro
de la base de datos y crea la contrasefia
automaticamente con el nimero de
identificacion de la persona

9 El sistema actualiza la vista de la pantalla
de administracion de usuarios



Flujo alternativo:

Resultado:

4.4.4.2.2.

Nombre
Cadigo:

Actor:
Descripcion:
Precondiciones:

Post-Condiciones:

Flujo Principal:

Flujo alternativo:

Resultado:

ACTOR

SISTEMA

8.1 Si existen campos obligatorios sin llenar
el sistema mostrara un mensaje de error

Un nuevo usuario es almacenado en la base de datos
Tabla V- 11 Andlisis de historias de usuarios 2: Administracion de usuarios (WEB)-Ingresar usuario

Elaborado por: Obando B. - Vega C.

Modificar usuario

Modificar usuario
HUWO02-02
Administrador

El actor desea modificar la informacion de un usuario ya existente

El actor debe estar registrado en el sistema
El actor debe tener un rol de administrador

ACTOR

1 El actor ingresa a
administracion de usuarios

la pantalla de

4 EIl actor da clic en el boton de editar
usuario, correspondiente al usuario que va a
editar

6 El actor modifica los campos deseados

7 El actor da clic en guardar

SISTEMA

2 El sistema muestra
administracion de usuarios

la pantalla de

3 El sistema muestra todos los usuarios
registrados en el sistema

5 El sistema muestra el formulario con la
informacion del usuario a editar en cada uno
de los campos

8 El sistema actualiza la informacion del
usuario dentro de la base de datos

9 El sistema actualiza la vista de la pantalla
de administracion de usuarios

8.1 Si existen campos obligatorios sin llenar
el sistema mostrara un mensaje de error

La informacion del usuario a modificar sera actualizada dentro de la base de datos

Tabla V- 12 Analisis de historias de usuarios 3: Administracion de usuarios (WEB)-Modificar usuario

Elaborado por: Obando B. - Vega C.
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4.4.4.23.

Nombre
Cadigo:

Actor:
Descripcion:
Precondiciones:

Post-Condiciones:

Flujo Principal:

Flujo alternativo:

Resultado:

Eliminar usuario

Eliminar usuario
HUWO02-03
Administrador

El actor desea eliminar un usuario existente dentro del sistema

El actor debe estar registrado en el sistema
El actor debe tener un rol de administrador

ACTOR

1 El actor ingresa a
administracion de usuarios

la pantalla de

4 El actor da clic en el botén de eliminar
usuario, correspondiente al usuario que va a
eliminar

SISTEMA

2 El sistema muestra
administracion de usuarios

la pantalla de

3 El sistema muestra todos los usuarios
registrados en el sistema

5 EIl sistema elimina toda informacién
relacionada al usuario (mensajes) y posterior
a ello elimina el usuario

Toda la informacién del usuario a eliminar serd borrada de la base de datos, incluyendo el

usuario

Tabla 1V- 13 Anélisis de historias de usuarios 4: Administracion de usuarios (WEB)-Eliminar usuario

44424,

Nombre
Cadigo:

Actor:
Descripcion:
Precondiciones:

Post-Condiciones:

Flujo Principal:

Elaborado por: Obando B. - Vega C.

Visualizar usuarios

Visualizar usuario
HUWO02-04
Cualquier rol

El actor desea visualizar los usuarios del sistema

El actor debe estar registrado en el sistema

ACTOR

1 El actor ingresa a
administracion de usuarios

la pantalla de

4 El actor desea buscar un usuario especifico
y llena los campos de busqueda

SISTEMA

2 El sistema muestra
administracion de usuarios

la pantalla de

3 El sistema muestra todos los usuarios
registrados en el sistema



Flujo Principal:

Flujo alternativo:

Resultado:

4.4.4.2.5.

Nombre
Cadigo:

Actor:
Descripcion:
Precondiciones:

Post-Condiciones:

Flujo Principal:

Flujo alternativo:
Resultado:

ACTOR

5 El actor da clic en buscar

SISTEMA

6 El sistema filtra por los datos ingresados
por el usuario

7 El sistema muestra el usuario

correspondiente

7.1 El sistema no muestra nada por no existir
el usuario buscado

El actor visualiza el usuario buscado o todos los usuarios
Tabla V- 14 Analisis de historias de usuarios 5: Administracion de usuarios (WEB)-Visualizar usuarios

Elaborado por: Obando B. - Vega C.

Reestablecer contrasefia

Reestablecer contrasefia
HUWO02-05
Administrador

El actor desea reestablecer la contrasefia de un usuario registrado en el sistema

El actor debe tener un rol de administrador

ACTOR

1 El actor ingresa a
administracion de usuarios

la pantalla de

3 El actor da clic en el botdn de reestablecer
contrasefia, correspondiente al usuario al que
va a reestablecer la contrasefia

SISTEMA

2 El sistema muestra
administracion de usuarios

la pantalla de

4 El sistema consulta a la base de datos el
ndmero de identificacion del usuario y
reestablece la contrasefia con el nimero de
identificacion.

La contrasefia sera reestablecida al valor por defecto siendo este el nimero de identificacion

del usuario

Tabla IV- 15 Andlisis de historias de usuarios 6: Administracion de usuarios (WEB)-Reestablecer contrasefia

Elaborado por: Obando B. - Vega C.
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4.4.43.

44.43.1.

Nombre
Cadigo:

Actor:
Descripcion:
Precondiciones:

Post-Condiciones:

Flujo Principal:

Nombre

Flujo alternativo:

Resultado:

Mensajeria instantanea (WEB)

Enviar mensaje

Enviar mensaje
HUWO03-01
Administrador

El actor desea enviar un mensaje a un usuario registrado en el sistema

El actor debe estar registrado en el sistema
El actor debe tener un rol de administrador

ACTOR
1 El actor ingresa a la pantalla de mensajeria

4 El actor da clic al usuario que desea enviar
el mensaje

Enviar mensaje

6 El actor escribe el mensaje a enviar
7 El actor da clic en enviar

Envio del mensaje al usuario seleccionado

SISTEMA

2 El sistema muestra
mensajeria

la pantalla de

3 El sistema muestra los usuarios registrados
en una lista

5 El sistema despliega el chat del usuario
seleccionado con su imagen, nombre de
usuario y los mensajes enviados

8 El sistema envia el mensaje al usuario
seleccionado a través de GCM

9 El sistema almacena el mensaje en la base
de datos y actualiza la vista de los mensajes

10 EIl sistema mévil envia un mensaje de
respuesta como comprobacion de haber
recibido el mensaje

10.1 Si el mensaje de confirmacion no es
recibido el mensaje es puesto en cola para
envio

Tabla IV- 16 Analisis de historias de usuarios 7: Mensajeria instantanea (WEB)-Enviar mensaje

Elaborado por: Obando B. - Vega C.



4.4.43.2.

Nombre
Cadigo:

Actor:
Descripcion:
Precondiciones:

Post-Condiciones:

Flujo Principal:

Flujo alternativo:

Resultado:

Recibir mensaje

Recibir mensaje
HUWO03-02
Administrador

El actor recibe un mensaje de un usuario Android o los

El actor debe estar registrado en el sistema

El usuario Android o los debe estar registrado en el sistema

El actor debe tener un rol de administrador

ACTOR

4 El actor ingresa a la pantalla de mensajeria

6 El actor da clic en el usuario que le envid
el mensaje

SISTEMA
1 El sistema recibe un mensaje a través del
servicio de GCM
2 El sistema procesa el mensaje y lo
almacena en la base de datos
3 El sistema envia un mensaje de
confirmacién al usuario Android o los que
envid el mensaje por haber recibido el
mensaje
6 El sistema muestra la pantalla de
mensajeria

7 El sistema actualiza la vista de los
mensajes entre el usuario Android o los y el
administrador

Recepcién y visualizacion correcta del mensaje entre el usuario Android o los vy el

administrador

Tabla IV- 17 Analisis de historias de usuarios 8: Mensajeria instantanea (WEB)-Recibir mensaje

4444,

Nombre
Cadigo:
Actor:
Descripcion:

Precondiciones:

Post-Condiciones:

Flujo Principal:

Elaborado por: Obando B. - Vega C.

Autenticacion de usuario (Movil)

Autenticacion de usuario (WEB)
HUMO1
Usuario Android/los

El actor ingresa al sistema a través de sus credenciales (nombre de usuario y contrasefia),

registradas en la base de datos
El actor debe estar registrado en el sistema

Se actualiza el estado de conexidn del actor que ingresé al sistema

ACTOR
1 El actor abre el aplicativo movil desde su
dispositivo inteligente

3 El actor ingresa el nombre de usuario y la
contrasefia que le corresponde

SISTEMA

2 El sistema muestra
autenticacion de usuario

la pantalla de



Flujo Principal:

Flujo alternativo:

Resultado:

4.4.45.

Nombre
Cadigo:
Actor:
Descripcion:

Precondiciones:
Post-Condiciones:
Flujo Principal:

ACTOR

4 El actor presiona ingresar

SISTEMA

5 El sistema consume el servicio web de
obtencién de usuarios registrados

6 El sistema comprueba que la informacién
ingresada corresponda a los datos existentes
en la base de datos

7 El sistema genera el identificador de GCM
y lo almacena en la base de datos a través del
servicio web

8 El sistema muestra la pantalla principal del
aplicativo movil

9 El sistema actualiza el estado de conexién
del actor

6.1 El sistema solicita nuevamente
credenciales al ser estas incorrectas

las

8.1 Si es la primera vez que el actor ingresa
al sistema, el sistema mostrara la pantalla de
cambio de contrasefia, y posterior al cambio
de contrasefia el sistema muestra la pantalla
principal del aplicativo movil

El actor ingresa al sistema a la pantalla principal del aplicativo moévil exitosamente
Tabla IV- 18 Analisis de historias de usuarios 9: Autenticacion de usuario (Mévil)

Elaborado por: Obando B.

Visualizacion de contactos (Movil)

Autenticacion de usuario (WEB)
HUMO02
Usuario Android/los

- Vega C.

El actor desea actualizar los contactos de la mensajeria manualmente

El actor debe estar registrado en el sistema

ACTOR
1 El actor ingresa a la pantalla principal del
aplicativo maévil

3 El actor presiona la opcién de actualizar
contactos del menG de opciones

SISTEMA

2 El sistema presenta la pantalla principal del
aplicativo mévil sin contactos

4 El sistema consume el servicio web
correspondiente a la adquisicion de los
usuarios registrados en el sistema

5 El sistema almacena los contactos en la
base de datos local del dispositivo inteligente



Flujo Principal:

Flujo alternativo:

Resultado:

4.4.4.6.

44.4.6.1.

Nombre
Cadigo:
Actor:
Descripcion:

Precondiciones:

Post-Condiciones:
Flujo Principal:

ACTOR

SISTEMA

6 El sistema muestra los contactos en la
pantalla principal del aplicativo mévil

4.1 El servicio web no se encuentra
disponible volver al paso 3

4.2 No existe conexidn a internet se muestra
un mensaje para que encienda el WI-FI o
consumo de datos y volver al paso 3

5.1 Si los contactos ya existen procede a
actualizar los identificadores GCM o
comprueba la existencia de nuevos usuarios
volver al paso 4

El actor visualiza los contactos en una lista en la pantalla principal del aplicativo mdvil
Tabla IV- 19 Andlisis de historias de usuarios 10: Visualizacion de contactos (Mévil)

Elaborado por: Obando B. - Vega C.

Mensajeria instantanea (Moavil)

Enviar mensaje

Enviar mensaje
HUMO03-01
Usuario Android/los

El actor desea enviar un mensaje a un usuario Android/los o a un administrador

El actor debe estar registrado en el sistema
El actor debe tener un identificador GCM

ACTOR

1 El actor ingresa al mend y selecciona 2 El

mensajeria

3 El actor selecciona el contacto a enviar el
mensaje

5 El actor escribe el mensaje a enviar

6 El actor presiona enviar

SISTEMA

sistema muestra la pantalla de
mensajeria con los contactos registrados en el
sistema

4 El sistema muestra la pantalla de
mensajeria entre el contacto y el actor

7 El sistema almacena el mensaje en la base
de datos local y envia el mensaje a través del
servicio de GCM al contacto seleccionado



Flujo Principal:

Flujo alternativo:

Resultado:

4.4.4.6.2.

Nombre
Cadigo:
Actor:
Descripcion:

Precondiciones:

Post-Condiciones:

Flujo Principal:

ACTOR

SISTEMA

8 El sistema receptor envia un mensaje de
confirmacién de haber recibido el mensaje

9 El sistema muestra el mensaje enviado en
la pantalla de mensajeria entre el contacto y
el actor

4.1 Si existen mensajes consume el servicio
web y muestra todos los mensajes entre el
contacto y el actor, caso contrario queda
vacio

8.1 Si el sistema no recibe un mensaje de
confirmacién de haber recibido el mensaje,
este es enviado después de un lapso de
tiempo

7.1 Si el sistema no tiene una conexion de
internet el mensaje es enviado después de un
lapso de tiempo

El mensaje es enviado exitosamente y presentado por pantalla en ambos dispositivos
Tabla V- 20 Analisis de historias de usuarios 11: Mensajeria instantanea (Mévil)-Enviar mensaje

Elaborado por: Obando B. - Vega C.

Recibir mensaje

Recibir mensaje
HUMO03-02
Usuario Android/los

El actor recibe un mensaje desde un usuario Android/los o a un administrador

El actor debe estar registrado en el sistema
El actor debe tener un identificador GCM

Tener los contactos en la base local del dispositivo inteligente

ACTOR

4 El actor da clic en el contacto al cual
pertenece el mensaje

SISTEMA

1 El sistema recibe un mensaje de otro
contacto a través del servicio GCM

2 El sistema identifica el contacto de donde
proviene el mensaje y lo almacena en la base
de datos local del dispositivo inteligente

3 El sistema envia un mensaje de
confirmacién por haber recibido el mensaje

5 El sistema carga los mensajes entre el actor
y el contacto mostrando el nuevo mensaje



Flujo Principal: ACTOR SISTEMA

Flujo alternativo: 3.1 Si el aplicativo no se encuentra abierto,
muestra una notificacion en el dispositivo
inteligente de haber recibido un mensaje
5.1 Si el aplicativo se encuentra abierto en la
pantalla de mensajeria entre el contacto y el
actor, actualiza esta pantalla mostrando el
nUevo mensaje

Resultado: El mensaje es recibido y visualizado por el actor exitosamente

Tabla 1V- 21 Andlisis de historias de usuarios 12: Mensajeria instantanea (Movil)-Recibir mensaje

Elaborado por: Obando B. - Vega C.

4.5. Diagrama conceptual

En el Diagrama 1V-13 se definira las tablas que pertenecen a la base de datos para que el
prototipo tenga un correcto funcionamiento en la administracion de usuarios y mensajeria
instantanea, dentro de estas se almacenard informacion respecto a cada usuario y la informacion

de los mensajes de texto que se envien entre el aplicativo web y el movil.

user

us_id <pi> Integer sM>

usr_smartphone_type Variable characters (25)

usr_nickname Variable characters (50) 6 e

usr_name Variable characters (50) - =

usr_lastname Variable characters (50) n usr_rol_id Integer

usr_email Variable characters (50) - rol_id Integer

usr_password Variable characters (300) usr_id Integer

usr_photo Image usr_rol_state Characters (1)

ug creation date Date & Time usr_rol_creation_date Date & Time

usr_token Variable characters (175)

usr_is_log Characters (5)

usr_registration_code Decimal (6) on

usr_first_time Boolean

usr_photo_type_content Variable characters (15) role

usr_id <pi> rol_id <pi> Integer M>

6 rol_name Variable characters (50)

rol_state Characters (1)
rol_id <pi>

user_messages

message
mes_id <pi> Integer sM>
mes_text Variable characters (500)
mes_send_date Date & Time
mes_state Characters (1)
mes_received_date Date & Time
mes_id <pi>

Diagrama IV- 1 Diagrama conceptual

Elaborado por: Obando B. - Vega C.
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4.6. Diagrama de clases

El Diagrama 1V-14 contendra las variables y métodos que seran implementados en las

clases que componen las entidades dentro del prototipo.

Diagrama IV- 2 Diagrama de clases

Elaborado por: Obando B. - Vega C.
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user userRole Role
- usrd sint - usrRolld :?nt - rolld sint
- usrSmartphoneType : String - rold - int - rolName : String
- usrNickname : String . usr:g - :'b”t | - rolState : boolean
. Gtri - usrRolState : boolean
. E:E;;nneame 2:::3 - usrRolCreationDate : Date i geettFT(?llllg(g) ii/r:)tid
- usrEmail : String + getUsrRolld () sint + getRolName () String
- usrPassword : String + setUsrRolld () : void + setRolName () : void
- usPhoto * byte(] 1.* + getUsild () tint .* |+ isRolState )  :boolean
- usrCreationDate : Date 1.% |+ setUsrld () : void 0.1 |+ setRolState () :void
- usrToken : String + getRolld () rint + saveRol () - boolean
- usrlsLog : boolean + setRolld () : void + updateRol () - boolean
- usrRegistrationCode  :int + isRolState () : boolean + deleteRol () - boolean
- usrFirstTime : boolean + setRolState () :void
- usrPhotoTypeContent : String + getUsrRolCreationDate () : Date
+ getUsid () - int + setUsrRolCreationDate () : void
+ setUsid () - void + saveUsrRol () : boolean
+ getUs'SmartphoneType ()  : String + deletclSRChS Supolees
+ setUsrSmartphoneType ()  : void + updateUsRol () : boolean
+ getUsrNickname () : String
+ setUsrNickname () : void Message
+ getUsrName () : String
+ setUsrName () : void - mesld sint
+ getUsrLastname () : String - mesText : String
+ setUsrLastname () : void - mesSendDate - Date
+ getUsEmail ()  String - mesState : boolean
+ setUsEmail () - void - mesReceivedDate : Date
+ getUsrPassword () : String - usidSender tint
+ setUsrPassword () - void - usrldReceiver vint
+ getUsrPhoto () : byte[] + getMesld () int
+ setUsrPhoto () : void + setMesld () : void
+ getUsrCreationDate () : Date + getMesText () : String
+ setUsrCreationDate () : void + setMesText () : void
+ getUsrToken () : String 0.1 + getMesSendDate () : Date
+ setUsrToken () : void 0.~ + setMesSendDate () :void
+ IsUsrLog () : boolean + isMesState () : boolean
+ setUsrlsLog () : void + setMesState () : void
+ getUsrRegistrationCode ()  :int + getMesReceivedDate () : Date
+ setUsrRegistrationCode () s void + setMesReceivedDate () : void
+ isUsrFirstTime () : boolean + getUsrldSender () int
+ setUsFirstTime () : void + setUsrldSender () : void
+ getUsrPhotoTypeContent () : String + getUsrldReceiver () vint
+ setUsrPhotoTypeContent () : void + setUsrldReceiver () : void
+ saveUser () : boolean + saveMessage () : boolean
+ deleteUser () : boolean + sendMessage () : boolean
+ searchUser () : User[] + processMessage () : boolean
+ searchMessages () : Message[]




4.7. Requerimientos de software y hardware para el desarrollo y despliegue de la

Administracion del Sistema

Es necesario equipamiento que tenga la capacidad de albergar la informacion dentro de un
servidor de base de datos, equipos con los recursos necesarios para el desarrollo del prototipo y la
realizacién de pruebas necesarias dentro de un ambiente controlado, por este motivo se ha definido

parametros para la adecuada implementacién del aplicativo.

Requisito minimo para la plataforma de Administracion del Sistema (Servidor de base de datos)
Categoria Caracteristicas

Procesador Core 2 duo 1.06Ghz
Tarjeta Fast Ethernet

Hardware  Memoria RAM 2Gb ddr3 1330Mhz
Disco duro en RAID10 o RAID 0+1 espacio para software gestor base datos 5GB
Espacio para Base de Datos 500GB
Sistema Operativo Windows Server 2008 o CentOS

Software Gestor y Administrador de Bases de datos (MySQL Enterprise Edition, PostgresSQL, ORACLE
Database)

Tabla 1V- 22 Requisito minimo para la plataforma de Administracion del Sistema (Servidor de base de datos)

Elaborado por: Obando B. - Vega C.



Requisito minimo para la plataforma de Administracion del Sistema (Servidor de Aplicaciones)
Categoria Caracteristicas

Procesador Intel Pentium 1Ghz (Core 2 duo para mejor rendimiento)
Tarjeta Fast Ethernet

Hardware Memoria RAM 4Gb ddr3 1330Mhz
Espacio de Disco Duro para servidor de aplicaciones 4GB
Sistema Operativo Windows Server 2008 o CentOS
JVM versidn 7.x en adelanta

Software JRE version 7.x en adelante

Jboss AS 7.x en adelante

Tabla 1V- 23 Requisito minimo para la plataforma de Administracion del Sistema (Servidor de Aplicaciones)

Elaborado por: Obando B. - Vega C.

Requisito minimo para la plataforma de Administracion del Sistema (Equipo de desarrollo)
Categoria Caracteristicas

Procesador Intel Core i3 2.5Ghz
Tarjeta Fast Ethernet

Hardware ~ Memoria RAM 8Gb ddr3 1330Mhz
Espacio de Disco Duro para herramientas de desarrollo 10GB
Sistema Operativo Windows 8.1 en adelante o CentOS
JVM versidn 7.x en adelanta
JRE version 7.x en adelante

Software Jboss AS 7.x en adelante
Navegador Google Chrome, Mozilla Firefox en Ultima actualizacion

Eclipse 4.6 Neon

Tabla IV- 24 Requisito minimo para la plataforma de Administracion del Sistema (Equipo de desarrollo)

Elaborado por: Obando B. - Vega C.
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4.8. Requerimientos de Hardware y Software para el desarrollo y despliegue del

aplicativo movil

De la misma forma que es requerido un minimo de recursos para la parte de Administracion
del sistema, en el aplicativo mévil es necesario equipamiento para la realizacion de pruebas,

desarrollo y despliegue de la aplicacion.

Requisito minimo para la plataforma mévil (Equipo de desarrollo)
Procesador Intel Core i3 2.5Ghz

Hardware Tarjeta Fast Ethernet
Memoria RAM 8Gb ddr3 1330Mhz
Espacio de Disco Duro para herramientas de desarrollo
10GB
Sistema Operativo Windows 8.1 en adelante o CentOS
JVM versién 7.x en adelante

Software JRE version 7.x en adelante
Android Studio

Tabla V- 25 Requisito minimo para la plataforma movil (Equipo de desarrollo)

Elaborado por: Obando B. - Vega C.



Requisito minimo para la plataforma movil (Equipo de despliegue)
Chip WI-FI 802.11 a/b/g/n/ac
Acceso a Internet Movil
Memoria RAM 1GB
Hardware Procesador Dual-Core 1.2Ghz Cortex-A9
Bateria 1650mAh
Pantalla de 4’
Almacenamiento de 20MB
Sistema Operativo Android Version 4.0.x ICE CREAM
Software Servicio GooglePlay 9.0.1

Tabla 1V- 26 requisito minimo para la plataforma mévil (Equipo de despliegue)

Elaborado por: Obando B. - Vega C.

4.9. Diccionario de datos

Contiene un listado de todos los datos de un sistema, utilizado para dar una mayor precision
sobre los datos que se manejan en el sistema, este es desarrollado durante el analisis de flujo de

datos

Define los datos de entrada, salida, componentes del almacenamiento, flujos, etc. Guarda
y organiza los detalles del diagrama de flujo de datos, es un conjunto de metadatos que contiene
las caracteristicas l6gicas de los datos; su nombre, descripcion, alias, contenido y organizacion,
valores por defecto (si existieran), brindando un mejor entendimiento para que los analistas que

participan en la determinacion de los requerimientos conozcan a detalle los datos del sistema.



4.9.1. Tabla usuarios

Descripcion: Base de datos que contendra la informacién de los usuarios registrados en el sistema

Campo

usr_id
usr_smarthpone_type
usr_nickname
usr_name
usr_lastname
usr_email
usr_password
usr_photo
usr_creation_date
usr_token

usr_is_log
usr_registration_code
usr_first_time

usr_photo_content_type
Relaciones

Tabla

Message

Message

user_role

4.9.2. Tabla rol

Tamario
11

25

50

50

50

50

300

175
5
(6,0)
1

15

Campo de relacion
usr_id_receiver
usr_id_sender
usr_id

Tabla IV- 27 Diccionario de Datos 1: Tabla usuarios

Elaborado por: Obando B. - Vega C.

Tipo de Dato
int
varchar
varchar
varchar
varchar
varchar
varchar
longblob
datetime
varchar
char
decimal
tinyint

varchar
Campos Clave

usr_id

Descripcion: Base de datos que contendra los roles para los usuarios

Campo
rol_id
rol_name
rol_state
Relaciones
Tabla
user_role

Tamario
11

50

1

Campo de relacion

rol_id

Tabla IV- 28 Diccionario de Datos 2: Tabla rol

Elaborado por: Obando B. - Vega C.

Tipo de dato
int

varchar

char

Campos clave
rol_id

Descripcion

Identificador del registro
Tipo de equipo celular
Nombre de ingreso
Nombre

Apellido

Correo Electrénico
Contrasefia de ingreso
Fotografia

Fecha de creacion
Identificador GCM
Estado de conexidn
Cdbdigo de registro
Autenticacion por primera
vez

Tipo de dato de Fotografia

Primary key  (NOT
NULL)

Descripcién
Identificador
Nombre

Estado de actividad

Primary  key (NOT
NULL)



4.9.3. Tabla relacién usuario-rol

Descripcion: Base de datos que contendra la relacion existente entre la tabla de usuarios y roles

Campo Tamafio Tipo de dato Descripcion

usr_rol_id 11 int Identificador

rol_id 11 int Identificador del rol

usr_id 11 int Identificador del usuario

usr_rol_state 1 char Estado de actividad

usr_rol_creation_date - datetime Fecha de creacion

Relaciones Campos clave

Tabla Campo de relacién usr_rol_id Primary key  (NOT
NULL)

Role rol_id rol_id Foreign key (rol)

User usr_id usr_id Foreign key (user)

Tabla IV- 29 Diccionario de Datos 3: Tabla usuario-rol

Elaborado por: Obando B. - Vega C.

4.9.4. Tabla mensaje

Descripcion: Base de datos que contendrd los mensajes enviados entre los usuarios

Campo Tamafio Tipo de dato Descripcién

mes_id 11 int Identificador

usr_id_receiver 11 int Identificador del usuario
receptor

usr_id_sender 11 int Identificador del usuario
emisor

mes_text 500 varchar Contenido del mensaje

mes_send_date - datetime Fecha de envio

mes_state 1 char Estado

mes_received_date - datetime Fecha de recepcidn

Relaciones Campos clave

Tabla Campo de relacién mes_id Primary  key  (NOT
NULL)

User usr_id usr_id_receiver Foreign key (user)

User usr_id usr_id_sender Foreign key (user)

Tabla IV- 30 Diccionario de Datos 4: Tabla mensaje

Elaborado por: Obando B. - Vega C.



CAPITULO V

El capitulo 5 contiene toda la informacion necesaria para el disefio grafico de las interfaces
para ambos aplicativos tanto web como mdvil, se desarrolla un prototipado de cémo se veran las

interfaces graficas y los componentes que estaran incluidos dentro de cada una.

5. Disefio del prototipo

Para el desarrollo es necesario establecer estandares dentro de la escritura del codigo, el
disefio de interfaces y el manejo de los archivos generados dentro del proyecto del prototipo; para
un mejor entendimiento de los desarrolladores se disefid un molde de las interfaces que seran

aplicadas dentro del prototipo las cuales seran transformadas en codigo.

5.1. Interfaces

Para el disefio de interfaces se tomé en cuenta la interaccidn que el usuario tiene con los
dispositivos para crear un ambiente mas amigable y de facil manejo, se utilizé Ul frameworks, en
este caso los templates disefiados por Primefaces para el disefio de las interfaces del aplicativo web
y los estandares de Material Design para las interfaces del aplicativo movil, creando un disefio
completo y utilizando librerias de apoyo para el control de usuarios. El objetivo de las interfaces
es crear un uso instintivo para el usuario, de facil entendimiento y manejo sin la necesidad de un

manual 0 una capacitacion para su uso.



5.1.1. Interfaces aplicativo web

5.1.1.1. Pantalla de autenticacion

Internet Browser

€ > 0w

C Usuario

C Contrasefia

Ingreso

Diagrama V- 1 Interfaces aplicativo web 1: Pantalla de autenticacion

Elaborado por: Obando B. - Vega C.

La composicion de esta interfaz contiene el logo del aplicativo con las credenciales
necesarias para la autenticacion del usuario, donde esta informacion debe encontrarse registrada

dentro de la base de datos del sistema para un correcto ingreso del usuario al sistema.
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5.1.1.2. Pantalla de cambio de contrasefia

Internet Browser

€ > O |y

( Contrasefia Nueva )

(_ Confirmar Conirasefia )

Ingreso

Diagrama V- 2 Interfaces aplicativo web 2: Pantalla de cambio de contrasefia

Elaborado por: Obando B. - Vega C.

La interfaz de cambio de contrasefia aparecera si es la primera vez que el usuario ingresa
al sistema, se solicitara inmediatamente la contrasefia nueva y la confirmacion de la misma se
realizaran los controles necesarios para determinar si las contrasefias coinciden. Como punto extra
la contrasefia inicial no es solicitada al usuario, es autogenerada en base a informacién conocida

por el usuario y debera realizar el cambio de forma obligatoria.
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Pantalla de administracién de usuarios

Internet Browser
€ = O | hitp
Mombre de la empresa
0 Busqueds
Lﬁn Pardmetros O Buscar 1 Nuevo ]
Fol usuario ) _ -
v Usuario |v Nombre |v Apellido |v Correo | ¥ Acciones
Ususarios N
UsuarioA Nombred ApellidoA CorreoA / m c
Chat UsuarioB | NombreB | ApelidoB | CorreoB /‘ x| c
UsuarioC | NombreC | ApelidoC | CorreoC /‘ B G
Carrar S - A
S Jusuariop | NombreD | Apetidop | correod | % B |C

Diagrama V- 3 Interfaces aplicativo web 3: Pantalla de administracion de usuarios

Elaborado por: Obando B. - Vega C.

Dentro de la interfaz de administracion de usuarios encontraremos todos los usuarios
registrados y las acciones que se pueden realizar sobre ellos, estas acciones seran la modificacion,
eliminacidn o el restablecimiento de la contrasefia y seran visibles dependiendo del rol que tenga
el usuario, si no tiene un rol de “Administrador” no se visualizaran estas acciones y solo podra
observar los usuarios que se encuentren registrados en el sistema. La interfaz estd dividida en

varias secciones:

- Enla cabecera podemos encontrar el logo del aplicativo y a quien pertenece el sistema

con su nombre respectivo.

132



En la seccidn de la izquierda un menu para navegar a través de las funciones que integre
el sistema, por motivo de disertacion se integra la mensajeria instantanea como una
opciodn y es posible afiadir cualquier otra funcionalidad necesaria.

La parte central se encuentra la informacion necesaria para identificar los usuarios con
las acciones especificadas anteriormente.

Sobre la seccion central encontramos un area de busqueda en base a parametros
definidos los cuales son parte de la informacion que integra a cada usuario, para filtrar

si existe la necesidad de encontrar un usuario especifico si la lista es demasiado extensa.

5.1.1.4. Pantalla de mensajeria instantanea

Internet Browser

€ > o[

Mombre de la emprasza

o { (! \ & Nomirea Apsiidod
[ a— Caormens

U=uario &\:T:'ai.-usa do4
Rol usuario
&\31’3?5%& a8
Usuarios
- - &HJTB'EC.'\DE dos
e

Mensaje a Enviar

Chat

Cerrar Sesidn

Enviar

Diagrama V- 4 Interfaces aplicativo web 4: Pantalla de mensajeria instantanea

Elaborado por: Obando B. - Vega C.



Dentro de la mensajeria instantanea el usuario autenticado observara todos los usuarios que
tengan un dispositivo mavil registrado en el sistema y podra comunicarse a través de mensajes de
texto con estos usuarios. Del mismo modo, solo usuarios con el rol de administrador tendran acceso
a esta pantalla dentro del sistema. Se considerd que exista como en la administracion de usuarios

un componente de busqueda de usuarios para facilitar su manejo.
5.1.2. Interfaces aplicativo movil
5.1.2.1. Pantalla de autenticacion de usuario

MGRESAR

Registrarse

Olvido su contrasefia?

Diagrama V- 5 Interfaces aplicativo movil 1: Pantalla de autenticacion de usuario

Elaborado por: Obando B. - Vega C.



En la interfaz de autenticacion los componentes existentes son el usuario y la contrasefia
asignados por el administrador del aplicativo, los datos a ingresar deben encontrarse registrados

dentro de la base de datos para realizar una correcta autenticacion.
5.1.2.2.  Pantalla de cambio de contraseia

ENVIAR

Diagrama V- 6 Interfaces aplicativo movil 2: Pantalla de cambio de contrasefia

Elaborado por: Obando B. - Vega C.

De la misma manera que funciona el aplicativo web, si es la primera vez que el usuario
ingresa al aplicativo, se solicitara que cambie su contrasefia, por motivos de seguridad ya que esta
fue autogenerada en base a informacion del usuario adquirida al momento de registrarse en el

sistema web.



5.1.2.3. Menu de navegacion

= Track Location

User
EMAIL

Chat

< O 0

Diagrama V- 7 Interfaces aplicativo mévil 3: Menu de navegacion

Elaborado por: Obando B. - Vega C.

El sistema de navegacion contiene cualquier modulo existente dentro del aplicativo, por
motivo de disertacidn, solo se ha incluido el chat entre usuarios y este puede ser utilizado por

cualquier usuario que se encuentre registrado dentro del sistema.
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5.1.2.4. Pantalla de usuarios y datos de mensajeria

Names3 ! 2:” 0
mailexample3@example.com o
12:00
Name2 @
mailexample2@example.com
12:00
Mamel
mailexample 1 @example.com

Diagrama V- 8 Interfaces aplicativo mévil 4: Pantalla de usuarios y datos de mensajeria

Elaborado por: Obando B. - Vega C.

Aqui observaremos la informacion de los contactos que se encuentren registrados en el
sistema, ademas de una notificacién de los mensajes que se hayan enviado y no se encuentren
revisados por el usuario duefio del dispositivo movil, al hacer clic en cualquiera de estos usuarios

despliega la pantalla de mensajeria entre ese usuario y el duefio del movil.
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5.1.25. Pantalla de mensajeria entre usuarios

John Doe

Test Message
Test Message

Test Message

Escribe tu mensaje. .. m

Diagrama V- 9 Interfaces aplicativo mévil 5: Pantalla de mensajeria entre usuarios

Elaborado por: Obando B. - Vega C.

Esta pantalla sera desplegada cuando un usuario sea seleccionado por el duefio del movil,
¢ iniciara un “chat” entre estos dos usuarios. Existe un area donde es posible escribir el mensaje,
el botdn de envio de mensajes y los mensajes ya existentes entre los dos usuarios apareceran en la
pantalla, identificandolos con la posicion en la que se encuentran; los mensajes en la parte de la
izquierda seran aquellos enviados por el duefio del mavil, y los mensajes en el lado derecho los

mensajes enviados por el usuario con el cual se encuentra mensajeando.



5.2. Estandares de codificacion

Al momento de desarrollar cualquier aplicacion, tener un estandar dentro de la codificacion

y todo el proyecto en si, facilita varios aspectos del manejo de este como:

Orden en la jerarquia de paquetes y archivos: El tener una forma facil de
acceder a los archivos que se necesiten, es una optimizacion del tiempo cuando
se estdn manejando una gran cantidad de informacidn dentro del proyecto.
Facil entendimiento de codigo: Que sea simple retomar una parte del cédigo
sin necesidad de recorrer todo su contenido, es una prioridad que los
desarrolladores toman en cuenta al momento de escribir su codigo; a esto
debemos incluir que otra persona pueda tener la capacidad de entender el
codigo, si necesita trabajarlo o utilizarlo.

Creacion de pruebas: Cuando se desarrolla un proyecto, ningin cédigo esta
libre de pruebas del tipo que lo necesiten, por este motivo la existencia de un
estandar por ejemplo de nomenclatura ayudara a disefiar las pruebas correctas
para el codigo.

Correccién de “bugs”: Uno de los pasos principales en el ciclo de desarrollo,
es la correccion de errores que se hayan encontrado en la transicion de las
pruebas, si se tiene un manejo correcto de archivos, nomenclatura y
organizacion, para el desarrollador sera sencillo encontrar en que seccion de su

codigo debe modificar para corregir un error.



e Reutilizacién de codigo: En muchos proyectos la reutilizacion del cédigo es
primordial para un ahorro de tiempo en desarrollos posteriores, si alguna
seccion del cddigo es necesaria, manejando estandares sera mas sencillo
identificarla y utilizarla.

e Disminucion de desperdicio: Tener un codigo organizado disminuye el
namero de lineas de cddigo, para lograr esto se siguen varios principios que
permiten disefiar un proyecto lo mas simple posible; entre estos podemos
nombrar KISS, DRY, SOLID; estos principios ensefian la manera de como

debemos organizar nuestro codigo al momento de escribirlo.

Después de conocer varias ventajas que nos proporciona el tener estandares de codificacion
dentro del proyecto, tomamos en cuenta el lenguaje que se va a utilizar, en este caso JAVA. Cada
lenguaje tiene una convencion de cédigo que las podemos encontrar como documentos en el

internet. (Google, Estandares de Codificacion, 2011)

Estos estandares seran aplicados tanto en el desarrollo web como en el desarrollo dentro

de la plataforma de Android.

5.2.1. Nomenclatura

Para esto debemos dividirlo en varios aspectos de la forma en como nombrar: métodos,

clases, variables (estaticas y dinamicas), archivos, etc.



Clase

Método

Variable estatica

Tipo

Descripcion

Toda clase serd& nombrada con UpperCase,
quiere decir que sera escrito todas las primeras
letras de cada palabra que la defina con
mayulscula, esto aplica también para los
nombres de los archivos que la contengan
(User, Message, etc.).

Los métodos tendrdn la nomenclatura
camelCase, quiere decir que la primera palabra
que lo defina estara escrita con minusculay las
posteriores seran escritas la primera letra con
mayuscula y las demas con minusculas; sin
espacios en blanco o caracteres especiales,
cada método debe tener una descripcion de lo
que el método realiza, si el método es solo de
una palabra, esta sera escrita en minusculas.
(sendMessage, processPacket, etc.).

Las variables estaticas tendran la nomenclatura
que todas las palabras deben encontrarse en
mayusculas y si su descripcion contiene mas
de una palabra, seran separadas por guiones
bajos “r (GCM_SERVER,

GCM_NAMESPACE, etc.).



Tipo

Variable dinamica

Bean

Converter

Paquete

Descripcion
Las variables dindmicas seguiran las mismas
normas que utilizan los métodos, seran escritas
en camelCase y su nombre tendrd una
descripcion de lo que contengan. (userAction,
receiver, sender, userColor, etc.).
Los beans tendran los mismos estandares que
una clase, a diferencia que siempre tendran la
palabra “Bean” dentro del nombre de la clase
y del archivo que la contenga (ChatBean,
UserBean, etc.).
Los converters seguirdn las mismas normas
que las clases y los beans, contendran la
palabra “Converter” en el nombre de la clase y
en el archivo que la contenga (UserConverter,
RoleConverter, etc.).
Los paquetes estaran escritos con todos los
niveles que se recorren hasta llegar al
necesario, se encontraran en minudsculas y cada
nivel sera separado por un punto .7
(src.main.java.com.map.services,

src.main.java.com.map.entities, etc.).



Interface

HTML

Servicios Web

Tipo

Descripcion

Las interfaces seguiran los mismos estandares
de las clases y los beans, quiere decir que
contendran la palabra “Interface” al final de su
nombre. (Geminterface).

Los archivos con extension “html”, tendran en
su nombre la descripcién de lo que contengan,
si existe méas de una palabra que lo describa,
seran separadas con un guion “-” (chat.html,
user.html, access-denied.html, etc.).

Seguiran los mismos estandares que las clases
y lo beans, con una descripcion que realiza en
el nombre del archivo, conteniendo al final de
su nombre las siglas “RS” las cuales lo

1dentifican como un “Resource”

(RegisterAndLoginRS).

Tabla V- 1 Nomenclatura

Elaborado por: Obando B. - Vega C.



CAPITULO VI

Este contiene todos los elementos desarrollados dentro del prototipo desde la construccion
de sus proyectos y los elementos mas importantes dentro de ellos y hasta, las interfaces gréaficas
de ambos prototipos (web y movil) y los servicios que se han integrado dentro de los proyectos.

También se incluyen las pruebas realizadas a cada una de las aplicaciones, el analisis de
los resultados y la comparacion con la plataforma seleccionada en el capitulo 3; obteniendo
informacion que servira para compararlas y obtener conclusiones de cual plataforma administra

de una mejor manera el empaquetado a enviar por el protocolo TCP/IP.

6. Desarrollo del prototipo

6.1. Servicios Implementados

6.1.1. Google Cloud Messaging (GCM)

GCM es un servicio que ofrece Google libremente que permite enviar mensajes “push”

entre servidor y aplicacion del lado del cliente, lo realiza utilizando los protocolos XMPP

(Extensible Messaging and Presence Protocol) y HTTP (Hypertext Transfer Protocol). (Google,

Google Cloud Messaging, 2016)



- Android

HTTP =+ — >
los
XMPP.. 3§~ P Chrome

Diagrama VI- 1 Arquitectura de comunicacion GCM
Elaborado por: Obando B. - Vega C.

Basado en: (Google, Google Cloud Messaging, 2016)

Para tener un mejor entendimiento de como funciona GCM, tal como se indica en el
Diagrama VI-1; los servidores de aplicaciones tienen implementado una conexion a través de los
protocolos XMPP o HTTP, los cuales son utilizados para enviar un mensaje de tipo downstream
o0 upstream al servidor de conexion GCM, este se encarga de gestionar en cola toda la informacion
que llegue y enviarlos al aplicativo del lado del cliente, tomando en cuenta que éste se encuentra
en un ambiente Android, los o0 en un navegador de internet o si la implementacion del dispositivo
trabaja con XMPP, es posible enviar mensajes normales o mensajes ACK del lado del cliente.

(Google, Google Cloud Messaging, 2016)

Un mensaje ACK es una respuesta a una operacion realizada a través de todo el proceso de
GCM, si el cliente o el servidor reciben un mensaje, el receptor envia un mensaje ACK al emisor
para hacerle conocer que la informacion fue gestionada con éxito o un mensaje NACK si la

informacion no fue gestionada correctamente.

Al utilizar la plataforma de GCM en el desarrollo integramos la gestion de recepcion y

envio de mensajes entre cliente y servidor o viceversa, siempre y cuando los clientes se encuentren
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registrados en el servidor. Para que los clientes se encuentren registrados, GCM maneja varios

identificadores entre el aplicativo cliente y el aplicativo alojado en el servidor, estos dan a conocer

al servidor de conexiéon de GCM la relacion que existen entre ellos para que los mensajes sean

transmitidos al receptor correcto.

Sender ID: El proyecto que se desarrolle debe ser registrado dentro de los servicios de
GCM, este serd el identificador que permita enviar mensajes desde el lado del servidor
al aplicativo del cliente.

Server Key: Su funcién permite al aplicativo del lado del servidor tener acceso a los
servicios de Google, en conjunto con el Sender ID. El Server Key funciona como una
contrasefia para autenticarse dentro de los servicios de Google, en este caso para utilizar
GCM.

Application ID: Es el identificador del lado del cliente, el cual es registrado de la
misma forma que el Sender ID; es incluido dentro del proyecto del lado del cliente para
poder recibir mensajes, es dependiente de la plataforma en la que se esté
implementando.

Registration Token: 1D enviado por el servidor de conexion de GCM al aplicativo del

lado del cliente para que tenga la capacidad de recibir mensajes.

Con estas credenciales es posible definir el proceso que se sigue entre los 3 elementos

(servidor de aplicaciones, servidor de conexion de GCM y aplicativo del lado del cliente).

En el Diagrama V1-2 se explica de manera grafica el proceso que se sigue, implementando

los elementos mencionados anteriormente.



4. Mensaje A, Registration Token, Sender
( - Eey

Google

3. Mensaje A
/,
4, %
i, %, et
w4
iy 2 (o]
2. Registration Token 3. Registration Token

Diagrama VI- 2 Proceso de registro de dispositivos entre y mensajeria
Elaborado por: Obando B. - Vega C.

Basado en: (Orero, 2016)

6.2. Desarrollo del cédigo fuente

Estructura del proyecto del aplicativo Web

El desarrollo del prototipo se realiz6 con una estructura de paquetes manejable y de facil

acceso como se muestra en el Diagrama VI-3.
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v &5 mapear-ear
1 Deployment Descriptor: mapear-ear
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iy pomuxml
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il Deployment Descriptor: mapear-ejb
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¢ JPA Content
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B JavaScript Resources
@ Deployed Resources
sIC
y ~ target
2y pomxml

Diagrama VI- 3 Estructura de paquetes

Elaborado por: Obando B. - Vega C.

Donde se especifica que cada paquete se maneja de la siguiente manera:

mapear: Paquete encargado de albergar a los paquetes contenedores de los demas

archivos, esta es la carpeta del proyecto en si.

mapear-ear: Este directorio esta encargado de almacenar los archivos de tipo .XML de

configuracién del despliegue del proyecto, ademéas de almacenar las dependencias que sean

necesarias para las funciones.
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mapear-ejb: Dentro de este paquete encontramos todas las clases de tipo EJB, donde se
tratan las operaciones de las diferentes entidades de la base de datos, las cuales fueron mapeadas
con el framework Hibernate y la implementacion de transacciones a través del lenguaje HQL, las

operaciones pasan por la clase DAO para posterior comunicacion con la base de datos.

La clase DAO contiene las instancias de las estructuras de las tablas generadas con

Hibernate en forma de objetos del tipo necesario.

mapear-web: Este directorio contiene todas las vistas y los beans necesarios para la
transaccion entre el usuario y el aplicativo, para un posterior almacenamiento a traves de los EJBs

y los DAO de cada entidad.

6.2.1.1. Entidades

12 @Entity

13 {Table(name="message")

14public class Message implements Serializable {

5 private static final long serialVersionUID = 1L;

eneratedvalue(strategy=GenerationType. IDENTITY)
mn(name="MES_ID")
ivate int mesId;

enporal (TemporalType. TIMESTAMP)
olumn(name="MES_RECEIVED DATE")
ivate Date mesReceivedDate;

@iTenporal (TemporalType. TIMESTAMP)
olumn(name="MES_SEND_DATE")
ivate Date mesSendDate;

(BColumn(name="MES_STATE")
private String mesState;

{BColumn(name="MES_TEXT")
private String mesText;

bi-directional many-to-one association to User
Toone

Column (name="USR_ID RECEIVER")

ivate User userl;

bi-directicnal many-to-one association to User
Toone

oinColumn (name="USR_ID_SENDER")

ivate User user2;

public Message(Date mesReceivedDate,Date mesSendDate,String mesState,String mesText,User userl,User user2) {
this.mesReceivedDate = mesReceivedDate;
this.mesSendDate = mesSendDate;
49 this.mesState = mesState;
5 this.mesText = mesText;
this.userl = userl;
this.user2 = user2;

Diagrama VI- 4 Estructura de una entidad

Elaborado por: Obando B. - Vega C.
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En el Diagrama VI-4 observamos como esta estructurada una entidad mapeada con

Hibernate, y tomamos en cuenta las anotaciones que se contiene cada variable:

-  @Entity y @Table especifican que esta clase es tratada como una entidad y una tabla
de la base de datos respectivamente. La anotacion @Id sefiala que esta variable es la
clave primaria de esta entidad y @ GeneratedValue, que es generada automaticamente
por la base de datos.

- @Column indica que la variable que se menciona posterior a la anotacién es la columna
de la base de datos y @JoinColumn indica que esta variable es adquirida de un cruce
entre tablas.

- @Temporal debe ser utilizada si nuestro dato es de tipo tiempo o fecha, para indicarle
a hibernate, especificamente de que tipo de variable se estd manejando.

- @ManytoOne indica la relacion que existe entre tablas cruzadas, si existiera alguna

clave foranea.

6.2.1.2. EJB

Un EJB contiene todas las operaciones que se va a realizar en las transacciones con la base

de datos, en el Diagrama VI-5 se muestra la estructura genérica de un EJB



@Stateless
[@LocalBean
public class MessageEjb extends GenericDAOImpl<Message, Integer>{

public MessageEjb(){
}

Diagrama VI- 5 Estructura de un Ejb

Elaborado por: Obando B. - Vega C.

Donde es posible indicar los siguientes elementos:

- @Stateless es utilizado para indicar que la clase contiene operaciones independientes
y no tiene un estado asociado a ella, y que es posible que esta clase mantenga su
instancia.

- (@LocalBean asigna a esta clase el estado de no estar asociada a ninguna interface
existente.

- GenericDAOImMpl<Object,Integer> es la clase generada a través de Hibernate que

contiene las operaciones para la comunicacion directa con la base de datos

6.2.1.3. Bean

Los Beans contienen las acciones que son posibles de realizar sin la intervencion de la base
de datos, es la seccion donde prepararemos a los datos para ser enviados a un EJB y que sea
almacenado u operaciones que no necesiten este tipo de transaccion. ElI Diagrama VI-6 indica la

estructura genérica de un Bean.



ManagedBean(name = “chatBean")
@viewscoped
public class ChatBean implements Serializable, GemInterface, Stanzalistener {

private static final long serialVersionUID = -8998014463069759372L;
public ChatBean(){
}

Diagrama VI- 6 Estructura de un Bean

Elaborado por: Obando B. - Vega C.

Dentro de los Beans debemos considerar:

- (@ManagedBean es una anotacion que indica que esta clase es utilizada como
expresiones de lenguaje dentro de las vistas de la aplicacion, con esto permitimos que
esta clase funcione como gestor de la informacion a través del front-end y el back-end.

- @ViewScoped indica que la instancia de esta clase seguira existiendo mientras se
realice transacciones en la pagina a la cual esta asignada, si el usuario cambiara de

vista, esta clase dejaria de existir.

6.2.1.4. Interfaz

Las interfaces, pantallas o vistas cumplen la funcion de permitir al usuario interactuar con

el sistema, en el Diagrama VI-7 se muestra la estructura de una vista de Java Enterprise Edition.



<h:form id="chatForm" onsubmit="saveScrollPos({)">
<h:inputHidden id="scrollPos" />

<h:panelGroup layout="block"” class="ui" id="divisorChatWindow">
<h:panelGroup layout="block” class="left-menu" id="divisorPeople™>
<p:selectOnelisthox
style="height:166% !important;width:3@8px !important™
id="gdvanced" value="#{chatBean.userfole}"”
converter="userfoleConverter” var="t" filter="true"
filterMatchMode="contains ">
<p:ajax listener="#{chatBean.ondppointmentTypeChange}” /=
<fiselectItems value="#{chatBean.userfolelist}" var="theme"
itemLabel="#{theme.user.usrName ] #{theme.user.usrlastnome]” itemValue="#{thems}" /:
<picolumnz
<h:panelGroup class="avatar">
<p:graphicImage value="#{imageBean. image}"” height="58" width="75" style="border-color:#f1f3f1">
<fiparam name="personNickname" value="#{t.user.usrNickname}" />
</p:graphicImage>

Diagrama VI- 7 Estructura de una vista

Elaborado por: Obando B. - Vega C.

Esta estructura es realizada con Primefaces, por lo cual las anotaciones HTML son
diferentes, existen elementos a considerar como los datos que se observan dentro de llaves y
posterior a un “#”, esto se define como lenguaje de expresiones donde se cumple el ciclo de
comunicacion entre vista-managedBean-Ejb-DAO.

6.2.2. Desarrollo de modulos de la plataforma Movil

6.2.2.1.  Estructura del proyecto del aplicativo Movil
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"3 app
1 manifests
£ java
(2] com.app.map
=] logic
£ models
=] network
Bl
£ utils
£ & LeginActivity
€& MainActivity
€ & MyApplication
£ com.app.map (and
[£] com.app.map (test
o res
[Z] drawable
7 layout
1 menu
[ mipmap
(2] values
 Gradle Scripts
& build.gradle (¥
* build.gradle (M
B proguard-rules.pro
(sl gradle.properties (P
*> settings.gradle (Project

Diagrama VI- 8 Estructura de Paquetes

Elaborado por: Obando B. - Vega C.

Dentro del Diagrama V1-8 se define los directorios donde se encuentran todos los archivos

para un correcto funcionamiento del aplicativo:

- Manifest: Se encuentra los archivos de configuracion del proyecto de Android, el méas
importante, el “AdroidManifest.xml”, el cual contiene todos los activities, services y
permisos de acceso que necesite solicitar la aplicacion al equipo movil.

- Java: Dentro de este se encuentra los archivos principales para el funcionamiento de

la aplicacion.
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e Logic: Contiene los archivos donde se encuentran los CRUDs de las entidades del
proyecto.

e Models: Dentro encontramos los archivos de la capa del negocio.

e Network: Aqui se definen las clases administradoras del servicio de GCM para
poder utilizar la mensajeria instantanea dentro de la aplicacion.

e Ul: Aqui se almacenan los adapters y fragmentos de las vistas de la aplicacion.

e Utils: Se encuentran las clases donde es posible manejar la administracion de
sesiones, notificaciones y parametros necesarios para el funcionamiento tanto de
GCM como de otros componentes dentro de la aplicacion.

- res: Dentro encontramos todos los componentes de las vistas de la aplicacion, cada

pantalla y los componentes que son parte de estas.

6.2.2.2.  Activities

Un activity se define como la composicion de un archivo .java y un archivo .xml, donde en
el archivo .java se gestiona todas las acciones que se realizan sobre la parte grafica de la aplicacion
y los comportamientos que debe tomar la misma y dentro del archivo .xml se encuentra el disefio

de la parte gréafica perteneciente al activity.



6.2.2.3.  Construccion de un activity

package com.app.map:

import ...

public class LoginActivity extends AppCompatictivity implements LoaderCallbacks<Cursor» |

private RutoCompleteTextView mEmailView:

private EditText mPasswordvView:

private View mProgress\Wiew;

private View mloginFormView:

private CallWebSerwices callWebServices;:

private BroadcastReceiver mRegistrationBroadcastReceiver;

super.onCreats (savedInscanceSTaTe) ;
setContentView{R.layout.activity login);

if (MyApplication. getInstance() .gecFrefManager () .getlaer() !=null} {
sparchecivicy (new Incent(this, Mainfetivicy.clasa)):

Diagrama VI- 9 Clase de un Activity

Elaborado por: Obando B. - Vega C.

Para considerarse una clase de un activity, debe extender un tipo de Activity o varios, como
se observa en el Diagrama V1-9. Dependiendo del tipo de Activity importado, existen métodos que
se importan de las interfaces, pero el método “onCreate” funciona para la creacion del activity en
Si.

La funcion setContentView hara referencia al layout con el cual tendré interaccion durante

cualquier proceso realizado sobre este layout.
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6.2.2.4. Interfaz gréafica de un activity

<LinearLayout xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android"
xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools"
android:layout width="match parent”
android:layout_height="match parent”
android:gravity="center horizontal"
android:orientation="vertical"
android:paddingBottom="16dp"
android:paddingleft="16dp"
android:paddingRight="16dp"
android:paddingTop="16dp"
tools:context="com.app.map.LoginActivity">

<ProgressBar
android:id="@+id/login_progress"
style="?android:attr/progressBarStylelLarge"
android:layout width="wrap content"
android:layout height="wrap content"
android:layout marginBottom="8dp"
android:visibility="gone" />

Diagrama VI- 10 Estructura de una interfaz

Elaborado por: Obando B. - Vega C.

Toda interfaz realizada para Android, nativa, es estructurada dentro de un archivo .xml,
aqui se definiran todos los componentes y propiedades de los mismos que se desean integrar a la
pantalla; cada interfaz sera ligada a un activity para el manejo del comportamiento de la pantalla.

Esto es posible observar en el Diagrama V-10.

6.2.2.5. Consumo de servicios web

Es necesario definir que, para la adquisicion de los usuarios y el ingreso del usuario a la
aplicacion, quienes se encuentran registrados en el sistema web fue necesario la implementacion
de servicios web, los cuales la aplicacion movil debe consumirlos para obtener y entregar la

informacion necesaria para el funcionamiento.
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il):
egisterCode);
Token);

tRequest req = new JsonObjectRequest (url, new JSONCbject (params),

try {
JSONObject jsonRespon

LocalBroadcastManage:

jelse
System.out.println{"INGE

VelleyLog.a("Error:

RequestQueue requestQueue = Volley.nevRequestQu
requestQueus.add(req) ;

Diagrama VI- 11 Método para consumir el servicio web

Elaborado por: Obando B. - Vega C.

En el Diagrama VI-11 se encuentra en método necesario para la comunicacion entre el

equipo movil y el servicio web implementado en la plataforma web.

6.2.2.6. Consumo del servicio GCM

Para realizar el consumo del servicio de GCM se debe seguir una serie de pasos:

1. Es necesario configurar dentro del archivo AndroidManifest.xml (archivo de

configuracion del proyecto) la creacion de “services”, los cuales realizaran acciones

dentro del plano secundario. Uno de estos servicios permitira que los mensajes lleguen,

aunque la aplicacion no se encuentre abierta.

Otro “service” creado permite asignar un identificador nico al equipo movil, el cual

permitird comunicarse a través del servicio de GCM con la plataforma web, este
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identificador tiene relacion con los parametros definidos dentro de la aplicacion web

sobre el servicio de GCM.

3. Crear un servicio que funcione como escuchador del canal de envio de paquetes al
servicio de GCM, de esta manera si un mensaje es enviado desde otro dispositivo, este
escuchador lo recibird, solo si el identificador del paquete tiene como destino el equipo

escuchador.

4. La creacion de la clase que administra los mensajes a enviar hacia el servidor web,
estos mensajes son conocidos como mensajes “Upstream”, los cuales contendran
diferentes pardmetros que lo identificaran para que llegue al destinatario correcto y con

la informacion que se desea incluir. Esto se observa en el Diagrama V1-12.

public GenmUpstream() { )

public void doGemSendUpstreamMessage (Activity activity, String senderld, String msgld, String type, String message, String nickname)
oudMessaging gem
senderID = senderld;
final String msgID = megld;

final String magldencif = magld;

final Bundle data = new Bundle();
SizpleDateFormat format = new SimpleDaveFormac("yyyy-MM-dd hh:imm:ss”);

leCloudMessaging.gatInstance(activicy);:

data.pucString{"message type", type);

data.putString(“se e", format.format(Calendar.gatinstance().getTime()));
data.putString("messa t", message);

data.putString("nickname", nickname);

Diagrama VI- 12 Mensaje Upstream

Elaborado por: Obando B. - Vega C.

5. La creacion de la clase que administra los mensajes a enviar a un equipo mavil, estos

mensajes a diferencia de los mensajes “Upstream”, son conocidos como mensajes

159



“Downstream”, tendran de la misma forma que los mensajes “Upstream” pardmetros

identificadores para llegar a su destino. Esto se observa en el Diagrama VI-13.

public GemDownatream() (]
public veid doGemSendloWscreamdsssage (final Activicy activity, fimal Scring sendsrld, final String regiscracionld, Scring megld,

final MeasageGemScructure.Builder : Buildsr = new M mStructure.Builder();
Ffaas

messageBuilder. addData ("Hessage" message) ;

messageBuilder. addDara ("Userlane”  useriams) :

massageBuilder. addDats ("UserLastnama” usarLAstnams) ;

messageBuilder. addData ("UserHickname" userHicknams) ;

measageBuilder. addDaca ("Response”, "true”);

measageBuilder. addData ("Device", "MIVIL") ;

measegeBuilder. addData ("content-available", "1%);
measageBuilder.addlata ("to", senderld) :

measageBuilder. addData ("priority”, "high");

measageBuilder. notificationSound ("default") :

measageBuilder. notificationBody (message)
measageBuilder.notificationTicle (userlane+® "+userlastname);
measageBuilder.notificationTag("1");

Diagrama VI- 13 Mensaje Downstream

Elaborado por: Obando B. - Vega C.

6.3. Prototipo Final

6.3.1. Interfaces de la plataforma Web

6.3.1.1.  Autenticacion de usuario (WEB)

En el Diagrama VI-14, observamos la pantalla de autenticacion de la plataforma web.
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&% Login Panel

usuario

Password

[ 1 Accept Terms And Policies

Ingreso

© PrimeFaces RIO Theme And Layout
All rights reserved

Diagrama VI- 14 Autenticacion de usuarios

Elaborado por: Obando B. - Vega C.

6.3.1.2. Cambio de contrasefia

En el Diagrama VI-15 se observa la pantalla de cambio de contrasefia para la plataforma

web.

s

TrogkLozaton

& PasswordPanel

Confirm Password

- Confirmar

T —

Diagrama VI- 15 Pantalla de Cambio de contrasefia

Elaborado por: Obando B. - Vega C.
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6.3.1.3.  Administracion de usuarios (WEB)

En el Diagrama V1-16 se encuentra como se Ve la pantalla de la administracion de usuarios

con todas las acciones que se puede realizar sobre ellos.

Blsqueda

diego v o

Administrador

Usuario Nombre Apellido Email Editar
B Usuarios

B chat diego diego diego diego@mail.com ooo
(® Cerrar Sesion qus_movil Gustavo Chaflam gustavo@mail.com ooe
gus_admin Gustavo Chafla Gustavo@mail.com ooe
steven steven coronado steven@mail.com ooe
paul paul vega paul@mail.com ooo
latin latin latin latin@mail.com ooe
david David salgado david@mail.com ooe
die diego ponce die@mail.com ooe

Diagrama VI- 16 Administracion de usuarios

Elaborado por: Obando B. - Vega C.

6.3.1.4.  Mensajeria instantanea (WEB)

En el Diagrama VI-17 observamos la pantalla de mensajeria instantanea la cual se utilizara

para realizar las pruebas con la plataforma mavil.
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fol Gustavo ChaflaM @
gustavo@mail com
diego -

B usuarios

B chat

Steven coronado

® Cerrar Sesion

a ® David salgado

Diagrama VI- 17 Mensajeria instantanea

Elaborado por: Obando B. - Vega C.

6.3.2. Interfaces de la plataforma Movil

6.3.2.1.  Autenticacion de Usuario (Mavil)

En el Diagrama VI-18 se observa la pantalla de autenticacion de usuarios de la

plataforma movil.

0 © € Gl 43% 4 01:49

Password

REGISTRARSE

< ©) o M

Diagrama VI- 18 Autenticacion de usuario (Mdvil)

Elaborado por: Obando B. - Vega C.
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6.3.2.2. Pantalla de cambio de contrasefia

En el Diagrama VI-19 se observa la pantalla de cambio de contrasefia del usuario que

ingresa al sistema.

& » O © Wil 64% 30314

Ingrese su nueva contrasefia
Contrasefia

Confirmacién Contrasefia

REGISTRARSE

< O O ®

Diagrama VI- 19 Cambio de contrasefia

Elaborado por: Obando B. - Vega C.

6.3.2.3.  Menu de Navegacion

En el Diagrama V1-20 se observa el mena de navegacion de la aplicacion, solo contiene la

navegacion a la mensajeria instantanea que es parte de esta disertacion.
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WO @ Wl 51% k4 01:26

un mensaje.. ENVIAR

Diagrama VI- 20 Menu de navegacion

Elaborado por: Obando B. - Vega C.

6.3.2.4. Pantalla de usuarios

En el Diagrama V1-21 se observa la pantalla de los usuarios con los que se puede contactar

a través de la mensajeria instantanea.

0 © Wl 43% [ 01:50

= Proyecto

/™ diego diego

"\ Gustavo ChaflaM
@
/™™ Gustavo Chafla
@
"\ steven coronado

N latin latin

\ David salgado

Diagrama VI- 21 Pantalla de usuarios

Elaborado por: Obando B. - Vega C.
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6.3.2.5. Mensajeria Instantanea

En el Diagrama VI1-22 se observa la pantalla donde se despliegan los mensajes enviados

entre dos usuarios.

00 © Wil 51% 1 01:28

= Proyecto

Escribe un mensaje ENVIAR

< O | ®

Diagrama VI- 22 Pantalla de mensajeria

Elaborado por: Obando B. - Vega C.

6.4. Pruebas

Posterior al analisis de las aplicaciones de mensajeria, la seleccion de la tecnologia a
implementar y el disefio del prototipo, se realizd una serie de pruebas entre las aplicaciones de
mensajeria elegidas en el capitulo 111 y el prototipo, para conocer su rendimiento se establecio un

escenario de pruebas; hay que recalcar ciertos aspectos antes de analizar los resultados.



- Existen pardmetros que solicita el servicio de GCM dentro del mensaje, estos vienen
ya incluidos como valores por defecto de GCM y dentro del prototipo no fueron
alterados.

- La implementacion del prototipo fue para conocer el funcionamiento de la tecnologia
seleccionada y comparar los resultados entre aplicaciones de mensajeria.

- Existen ciertos aspectos que no son visibles, por motivo que el creador de esta
tecnologia, no libera sus cadigos fuente, lo codifica o encripta y no es posible realizar

un analisis mas profundo del funcionamiento.

Para obtener un resultado aceptable, se envié 100 mensajes dentro de cada prueba realizada
y los resultados adquiridos fueron admisibles, por motivo que la variacién en el consumo de banda

de los mensajes no era notablemente alta.

6.4.1. Escenario de pruebas

Los parametros que se utilizaran para realizar las pruebas son:
e EIl consumo de datos tanto en una red Wi-Fi como en una red movil, esta puede ser
LTE, HSPA+, 3G, etc.
e El mensaje contendra un total de 50 caracteres, con un peso 0.05Kb, se analizara el

consumo total de datos por mensaje mas no por nimero de caracteres.

El entorno para las pruebas Wi-Fi se realizara solo con dos dispositivos conectados (emisor

y receptor), la velocidad de la red serd superior a 1 MB, con respecto a la prueba en redes moviles



los dispositivos contaran con linea de un proveedor local y utilizaran la misma tecnologia de
conexion. Las aplicaciones estaran actualizadas a su Gltima version disponible en la fecha 07-07-
2017. Los dispositivos a utilizar deberan contar con la version de Android determinada en el
Capitulo 111, literal 3.2 Version de Android (5.0 o superior). Para las versiones web de cada
aplicacion las pruebas se realizaran con un PC, navegador Google Chrome vy el equipo estara

conectado a una red Wi-Fi o Ethernet.

Los datos recopilados en las pruebas seran, el consumo de datos tanto del emisor como del
receptor, tiempo (duracion de las pruebas) y cantidad de mensajes. El tiempo de espera en el envio
y recepcién del mensaje no sera considerado a menos que uno de los dispositivos pierda conexion

ya que se trata de mensajeria instantanea.

6.4.2. Pruebas red Wi-Fi.

En los cuadros mostrados a continuacion se analiza el consumo de datos en una red Wi-Fi
del emisor y receptor tanto de subida como de descarga, duracion de las pruebas e IP de cada

dispositivo. Los datos de las pruebas se encuentran en el capitulo VIII, seccién de anexos.

6.4.2.1. Emisor
e Teléfono: Motorola Z Force (Las caracteristicas técnicas del dispositivo se encuentran en
el Capitulo 3).

e |P: La IP asignada por la red fue 192.168.100.8



Proceso: Cada aplicacion cuenta con un proceso especifico para el sistema operativo el
cual permite funcionamiento y transmision de cada aplicacion.

Duracion: Las pruebas tardaros un tiempo de 30 minutos por cada aplicacion.

6.4.2.1.1. Consumo de datos emisor subida

Emisor Upload en Red Wi-Fi

25
20

10

Upload Kb/s
I

T ERRAdAERIGSYSERARCIGRERRERBAIRE
Mensajes
e WHBTSAPD s WESSEMNEET e SRy E Frototipo

Diagrama VI- 23 Consumo Datos en Red Wi-Fi, Emisor Upload

Elaborado por: Obando B. - Vega C.

6.4.2.1.2. Consumo de datos emisor descarga

Emisor Download en Red Wi-Fi

]
i

Download Kb/s
o
(=] [5,] [=]

©

— I~ w I~ 1= w -
Tr2NSARNNSRIS 28N RRTIGRNRREBEF RS
—
Mensajes

—\Whatsapp —=—iessenger —eSkype Prototipo

Diagrama VI- 24 Consumo Datos en Red Wi-Fi. Emisor Download

Elaborado por: Obando B. - Vega C.
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6.4.2.1.3.

Resultados Emisor

En la siguiente tabla se pueden observar cada uno de los resultados de las aplicaciones

como emisor, teniendo como resultado segin el menor consumo a WhatsApp con 370 Kb/s,

Messenger con 580 Kb/s, Prototipo con 1267 Kb/s y Skype con 3485 Kb/s.

Aplicacion
Proceso

Valores
KB/s
Promedio

Minimo
Méaximo
Consumo
Total

en

Whatsapp

com.whatsapp

Download Upload

134

6.4.2.2.

370

236

Receptor

Emisor WiFi
Messenger Skype
com.facebook.orca com.skype.raider

Download = Upload Download = Upload

14 21
2 9 17
20 26
278 302 1403 2082
580 3485

Tabla VI- 1 Resultados Emisor red Wi- Fi.

Elaborado por: Obando B. - Vega C.

Prototipo
com.map

Download Upload

623 644
1267

e Teléfono: Samsung Galaxy S5 (Las caracteristicas técnicas del dispositivo se encuentran

en el Capitulo 3).

e IP: La IP asignada por la red fue 192.168.100.5

e Proceso: Cada aplicacion cuenta con un proceso especifico para el sistema operativo el

cual permite funcionamiento y transmision de cada aplicacion.

e Duracion: Las pruebas tardaros un tiempo de 30 minutos por cada aplicacion.



6.4.2.2.1. Consumo de datos receptor subida

Receptor Upload en Red Wi-Fi

Upload kbys
[= I T TR ST, R R

Mensajes

W hatsapp  =—©essenger Skype Prototipo

Diagrama VI- 25 Consumo Datos en Red Wi-Fi, Receptor Ulpoad.

Elaborado por: Obando B. - Vega C.

6.4.2.2.2. Consumo de datos receptor descarga

Receptor Download en Red Wi-Fi

E LB RSB

Download Kh/s
(=]

™ —— a e — ™ — —
Y -~

|
4
I
I
¢
q

3
!

10
13
16
18
22
25
8
31
34
37
40
43
46

9

FOARTIERRRALEIZ IR S

Mensajes

e Whatsapp s MESSENZEr  ss—Skype Prototipo

Diagrama VI- 26 Consumo Datos en Red Wi-Fi, Receptor Download.

Elaborado por: Obando B. - Vega C.
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6.4.2.2.3. Resultados Receptor

En la siguiente tabla se pueden observar los resultados de las aplicaciones como receptoras,
teniendo como resultado segin el menor consumo a WhatsApp con 513 Kb/s, Messenger con 828

Kb/s, Prototipo con 1332 Kb/s y Skype con 2376 Kb/s.

Receptor WiFi

Aplicacion Whatsapp Messenger Skype Prototipo
Proceso com.whatsapp com.facebook.orca com.skype.raider com.map

Valores en Download Upload Download Upload Download Upload Download Upload
KB/s

Promedio 3 2 6 2 21 3 6 7
Minimo 2 1 6 1 14

Maximo 5 3 8 3 29 5

Consumo 316 197 619 209 2096 280 638 694
Total 513 828 2376 1332

Tabla VI- 2 Resultados Receptor red Wi- Fi.

Elaborado por: Obando B. - Vega C.

6.4.3. Pruebas red Movil.

En los cuadros que se presentan a continuacion analizaremos el consumo de datos en una
red Movil la cual puede ser 4G, Hspa+, 3g, etc. (La tecnologia utilizada dependerd de la
disponibilidad en la conexion). Los datos recopilados seran del emisor y receptor tanto de subida
como de descarga, duracion de las pruebas e IP de cada dispositivo. Los datos de las pruebas se

encuentran en el capitulo V111, seccion de anexos.



6.4.3.1. Emisor

Teléfono: Motorola Z Force (Las caracteristicas técnicas se encuentran en el Capitulo 3).

IP: La IP asignada por la red fue 10.197.149.207

Proceso: Cada aplicacion cuenta con un proceso especifico para el sistema operativo el

cual permite funcionamiento y transmision de cada aplicacion.

Duracién: Las pruebas tardaros un tiempo de 30 minutos por cada aplicacion.

Upload Kh/s

6.4.3.1.1. Consumo de datos emisor subida

Emisor Upload en Red Mawil

I M WMo

N S N ——,
o

o P D0 M) ) 04U 00 v S P S M WD g oo 00 v ST P S0 WD Oh Y LN 00 e w P
L B I I BT I T o T = L S I W T T B T o= = T = T e O T T = - = I - = = I = 1 ]

100

Mensajes

WhatsApp  e——bessenger S lompe Prototipo

Diagrama VI- 27 Consumo Datos en Red Mavil, Emisor Upload.

Elaborado por: Obando B. - Vega C.
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6.4.3.1.2.

=]
[=]

Downloads kb/s

w

— =

~

6.4.3.1.3.

Consumo de datos emisor descarga.

Emisor Download en Red Mowil

(- W
o

[T - - I e T S eI Y = T = 5 o BT o T - T B O B = B o LT = 1 ]
el M MY e S ST S R LA UM LA B B S e P e P

Mensajes

W hatsfpp e—lessenger e———Skype Prototipo
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100

Diagrama VI- 28 Consumo Datos en Red Mavil, Emisor Download.

Elaborado por: Obando B. - Vega C.

Resultados Emisor

En la siguiente tabla se pueden observar los resultados de las aplicaciones como emisoras,

teniendo como resultado segun el menor consumo a WhatsApp con 338 Kb/s, Messenger con 618

Kb/s, Prototipo con 1542 Kb/s y Skype con 4343 Kb/s.

Aplicacion
Proceso

Valores en
KB/s
Promedio

Minimo
Maximo
Consumo
Total

Whatsapp

com.whatsapp

Download Upload

119

338

219

Emisor, red Movil

Messenger Skype

com.facebook.orca com.skype.raider

Download Upload Download = Upload

3 3 20 23
2 2 18 19
5 4 27 29
314 304 2040 2303
618 4343

Tabla VI- 3 Resultados Emisor red Movil.

Elaborado por: Obando B. - Vega C.

Prototipo

com.map

Download Upload

7 8
6 8
8 10
707 835
1542
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6.4.3.2. Receptor

Teléfono: Samsung Galaxy S5 (Las caracteristicas técnicas del dispositivo se encuentran
en el Capitulo 3).

IP: La IP asignada por la red fue 10.178.130.201

Proceso: Cada aplicacion cuenta con un proceso especifico para el sistema operativo el
cual permite funcionamiento y transmision de cada aplicacion.

Duracién: Las pruebas tardaros un tiempo de 30 minutos por cada aplicacion.

6.4.3.2.1. Consumo de datos receptor subida.

Receptor Upload en Red Mavil
12
10

Uploads Kb/s

[=R R

Mensajes

e W HESLAD D e [V2SSENZET e Skyp e Prototipo

Diagrama VI- 29 Consumo Datos en Red Movil, Receptor Upload.

Elaborado por: Obando B. - Vega C.
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6.4.3.2.2.

Consumo de datos receptor descarga.
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-
T

100

Diagrama VI- 30 Consumo Datos en Red Mdvil, Receptor Download.

Elaborado por: Obando B. - Vega C.

Resultados Receptor.

En la siguiente tabla se pueden observar los resultados de las aplicaciones como receptoras,

teniendo como resultado segin el menor consumo a WhatsApp con 314 Kb/s, Messenger con 835

Kb/s, Prototipo con 1609 Kb/s y Skype con 2363 Kb/s.

Aplicacion
Proceso

Valores en

KB/s
Promedio

Minimo
Maximo
Consumo
Total

Whatsapp

com.whatsapp

Download Upload

2
2

5
222

314

1
1

4
125

Receptor, red Movil

Messenger Skype

com.facebook.orca com.skype.raider

Download Upload Download = Upload

6 2 21 3
5 1 15 1
8 4 28 6
624 211 2080 283
835 2363

Tabla VI- 4 Resultados Receptor red Movil.

Elaborado por: Obando B. - Vega C.

Prototipo

com.map

Download Upload

8 8
5 6
11 10
794 815

1609
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6.4.4. Pruebas Aplicacion Web

En los cuadros mostrados a continuacion se analiza el consumo de datos de los aplicativos
en su version web, para estas pruebas se utilizard un dispositivo mévil como emisor y el receptor
serd el ordenador. Los datos recopilados seran solo del receptor ya que el emisor al ser un
dispositivo mdvil ya ha sido analizado anteriormente. Los datos de las pruebas se encuentran en el

capitulo VIII, seccidn de anexos.

6.4.4.1. Receptor

e Dispositivo: Ordenador marca HP. (Mismo utilizado para el desarrollo del prototipo)

e IP: La IP asignada por la red fue 192.168.1.16

e Proceso: Cada aplicacion cuenta con un proceso especifico para el sistema operativo el
cual permite funcionamiento y transmision de cada aplicacion.

e Duracion: Las pruebas tardaros un tiempo de 30 minutos por cada aplicacion.



6.4.4.1.1. Consumo de datos receptor subida

Upload Kh/s

Receptor Upload PC

400
350
300

[t
Ln
o

Download Kb/s
= Pl
[ ¥ - |
[ R |

=
(¥ ]
=T

Mensajes

—\WHATSADD e E55eNZET es——Skype Prototipo

Diagrama VI- 31 Consumo Datos PC, Receptor Upload.

Elaborado por: Obando B. - Vega C.

6.4.4.1.2. Consumo de datos receptor descarga

Receptor Download PC

TRl ANR NSRS RRARCECRREARERBESIES

Mensajes

—WhatsApp —e—liessenger e—Skype Prototipo

Diagrama VI- 32 Consumo Datos PC, Receptor Download.

Elaborado por: Obando B. - Vega C.
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6.4.4.1.3.

Resultados Receptor PC.

En la siguiente tabla se pueden observar los resultados de las versiones web en aplicaciones

como receptoras, teniendo como resultado segun el menor consumo a WhatsApp con 20934 Kb/s,

Messenger con 22256 Kb/s, Skype con 24375 Kb/s y Prototipo con 35237 Kb/s.

Aplicacién
Proceso

Valores
KB/s
Promedio

Minimo
Maximo
Consumo
Total

en

Whatsapp
Google Chorme

Download  Upload

205
200
208
20543
20934

4

6
391

Receptor, PC

Messenger
Google Chorme

Download Upload

220
215
229
22036 220
22256

Tabla VI- 5 Resultados Receptor PC.

Elaborado por: Obando B. - Vega C.

6.5. Analisis Resultados en Redes Wi-Fi

Skype 32 bits

Download Upload

Prototipo
Google Chorme

Download  Upload

331 22
328 11
335 33
33085 2152
35237

Con los resultados recopilados anteriormente tanto como emisor y receptor se define lo

siguiente:

Se determina que el ancho de banda consumido para emitir y receptar mensajes es

menor en aplicaciones con tecnologia GCM.

La estructura del paquete en Whatsapp, Messenger y Prototipo, que utilizan la misma

tecnologia GCM, estan implementados de diferente manera y con un envio de

contendido especifico para cada aplicacion generando que cada aplicacion tenga un

mayor 0 menor consumo.



6.6. Analisis Resultados en Redes Moviles.

Los resultados obtenidos en redes moviles son muy similares a los de una red Wi-Fi, la

diferencia mas radical es el uso de una diferente tecnologia segln la ubicacion geogréafica del

emisor o receptor pudiendo variar entre tecnologias LTE, HSPA+, 3G. con esta consideracion se

define lo siguiente:

Se observa que el paquete enviado tanto como emisor y receptor de la plataforma de
Whatsapp, utilizando la misma tecnologia implementada en Facebook Messenger vy el
Prototipo en cualquiera de las pruebas, consume una menor cantidad de datos, lo que
indica que la construccién del paquete de Whatsapp esta estructurada de una manera

maés eficiente para un consumo reducido de la banda movil.

Las pruebas fueron realizadas bajo un ambiente de conexion 4G, lo cual determina una
mayor velocidad de transferencia de informacion, por lo cual si el paquete es de mayor
tamafio el equipo utilizar4 una mayor banda para descargarlo o enviarlo, esto respalda
los datos adquiridos en la Tabla VI-5, como el paquete enviado por Whatsapp es de
menor tamafio, el consumo de banda serd menor al consumo del resto de aplicaciones
las cuales contienen un paquete de mayor tamario.

Se concluye que la estructura interna del mensaje y los parametros ingresados de GCM
afectan al peso del paguete enviado, esto se respalda con la variedad de posibilidades
de construccién de este paquete desde el lado de GCM y como este interpreta la

informacion para enviarlo a su destino.



6.7. Analisis Resultados en Aplicaciones Web

El resultado en las respectivas versiones Web y de escritorio de cada aplicacion nos permite
determinar que el consumo de datos es mucho mayor ya que al estar conectado a una red sin
limitaciones, no solo se envia o recibe el mensaje, sino también la aplicacién envia otro tipo de
informacion que lamentablemente no es posible analizarla por encontrarse encriptada, y con un
proceso en comun siendo el navegador web en tres aplicaciones (Whatsapp, Messenger, Prototipo),

Skype cuenta con versién de escritorio el consumo de datos fue mucho mayor.

6.7.1. Analisis final entre aplicaciones

Después de realizar una serie de pruebas que demuestren el consumo de ancho de banda
tanto en el aplicativo de Whatsapp, Messenger, Skype y Prototipo se determin6 que la aplicacion
maés eficiente es Whatsapp, su gestion del empaquetado es Optima para un menor consumo de
ancho de banda, lastimosamente no es posible analizar los motivos exactos del por qué consume
una cantidad considerablemente menor ya que la empresa duefia de Whatsapp no libera sus
algoritmos para empaquetado. Pero tomando como punto de referencia el desarrollo del prototipo
y observando los resultados adquiridos y comparandolos con los resultados de Whatsapp es posible

suponer los siguientes aspectos:

- Dentro del prototipo no se utiliz6 ninguna forma de compresién, codificacion o

encriptacion de la informacion dentro del paquete que lograra reducir el tamafio del



mensaje 0 de los parametros, lo cual esto podria funcionar como optimizador del
tamario del paquete.

En la construccion del mensaje del prototipo se incluye informacion que es utilizada
por nuestra parte para identificar ciertos parametros del usuario, lo cual muy
posiblemente existan otras maneras mas eficaces de identificarlo.

La estructura del mensaje de respuesta “ACK” que se envia al receptar un mensaje,
tiene la estructura igualmente sencilla y con los parametros por defecto, por lo cual
eliminando ciertos parametros que no se necesiten o utilizando métodos mencionados
anteriormente para reducir su tamafio, existiria un menor consumo de ancho de banda.
Una desventaja encontrada en ambos aspectos tanto del prototipo y de la plataforma
Whatsapp, es la captura del paquete dentro de la red; por ser una tecnologia bastante
segura no es posible capturarlo a través de herramientas que monitoreen el trafico de

red y determinar de que manera la informacion esta enviada.



CAPITULO VII

En este capitulo se define las conclusiones y recomendaciones obtenidas a través de todo

el proceso de realizacion del trabajo de disertacion.

7. Conclusiones y Recomendaciones

7.1. Conclusiones

La gran cantidad de personas que utilizan la mensajeria instantanea diariamente
ha llevado a varias organizaciones a disefiar una variedad de aplicaciones que
cumplan con esta tarea, incluyendo en ellas diferentes formas de comunicacion,
ademas con la existencia de la internet y los protocolos de transferencia de datos
se facilito el intercambio de informacion desde cualquier parte del mundo a
través de paquetes estandarizados para un mejor manejo de los datos. Cada una
de estas aplicaciones tiene su propia manera de administrar estos datos,
utilizando protocolos compartidos entre aplicaciones ya que estos, fueron

disefiados para cumplir con esta tarea.

Cada aplicacion tiene sus ventajas y desventajas frente a las demas, esto es
posible definirlo en base a indicadores que muestran el desempefio de la
aplicacion en estudio, pero cada una de estas aplicaciones tiene el principal
objetivo; que la informacion llegue exitosamente a su destino, en corto tiempo

y que no existan pérdidas de datos en el proceso de transmision.



Para la transmision de datos existen diferentes maneras de realizarlo, como la
utilizacion de servicios web disefiados por las mismas organizaciones
desarrolladoras del aplicativo o APIs creados por otras empresas y que brindan
el servicio de envio de informacién como paquetes utilizando sus tecnologias y
herramientas. Dependiendo de la tecnologia que se utilice ya sea un servicio
web o un API de terceros, ofrece al propietario del aplicativo ventajas frente a
otras; como es el control absoluto de la administracién del paquete enviado, si
este es transferido a través de servicios web propios de la organizacién o la
facilidad de implementar estandares ya establecidos por los APIs de terceros.
De la misma forma existen desventajas ya que si la aplicacidon utiliza un servicio
de terceros es dependiente que los servidores de estas organizaciones se
encuentren en funcionamiento para utilizar su servicio, mientras que la

organizacion propietaria tiene control frente a esta desventaja.

Los procedimientos de envio de mensajeria se rigen a que la informacion sea
enviada de forma eficiente y sin fallos, por lo cual el control que se tiene es
exhaustivo para cumplir esta meta; y es observable que muchas aplicaciones
prefieren el consumir un servicio realizado por otra empresa, por razones que
estas organizaciones enfocaron su completo esfuerzo a cumplir con estos
parametros, un ejemplo a considerar es Google y su servicio llamado GCM
(Google Cloud Messaging), el cual tiene implementado estandares en el envio

de los paquetes de informacion y en el proceso de transferencia de datos a través



de los protocolos XMPP y HTTP faciles de utilizar por quien desee consumir

su servicio.

El intercambio de informacidn, en este caso especifico los mensajes de texto a
través del protocolo IP tienen como necesidad la existencia de una conexion a
internet a través de una red WI-FI o paquetes de datos ofrecidos por las
empresas de telefonia para su correcto funcionamiento, la falta de este factor no
permite la comunicacién entre dispositivos y la transferencia de datos no podra

ser realizada.

Los resultados adquiridos de la comparacion de los valores finales de las
pruebas, determinan que la plataforma seleccionada como la méas optima, tiene
una gestion de su paquete a enviar a través del protocolo TCP/IP bastante
adecuada para cualquier ambito, sea este web o mdvil, quiere decir que si se
utiliza la aplicacion que no esta enfocada al ambiente utilizado (utilizar web en
movil) existira un mayor consumo de ancho de banda, que el utilizado por la

aplicacion disefiada para ese ambito especifico.

7.2. Recomendaciones

Al seleccionar la tecnologia y herramienta para realizar una transferencia de
datos a traves de un medio es imprescindible conocer cdmo se desea enviar esta

informacion y hasta donde se quiere llegar, por lo que se recomienda identificar



gue necesidades se tiene al momento de transferir un paquete de datos, los
recursos necesarios para implementar este proceso tomando en cuenta los
equipos donde se va a implantar la aplicacion y el area que debe cubrir este

servicio.

Por la necesidad que exista una conexion a internet y el alto consumo de este
servicio tanto por organizaciones o personas naturales, es recomendable que
diferentes organizaciones tanto gubernamentales como privadas, ofrezcan este
servicio sea por un costo o de forma gratuita y con una velocidad adecuada para

garantizar que la transferencia de informacion se realice exitosamente

Dentro de la implementacion de un aplicativo de mensajeria instantanea es
posible integrar una variedad de servicios que se acoplen a la transferencia de
paquetes, como es el envio de imagenes, VoIP, entre otras; por lo cual es
recomendable que en base a las necesidades por las cuales se desarrolle una de

estas aplicaciones se integre diferentes servicios, si son requeridos.



CAPITULO VIII
En este capitulo se adjunta toda informacion requerida para realizar los analisis y gréaficas
de los capitulos anteriores, enfocado en la seleccion de la aplicacion a través de la encuesta y las

tablas de informacion de las pruebas realizadas.

8. Anexos

8.1. Resultados Encuesta

Los resultados de la encuesta tuvieron como objetivo determinar las aplicaciones de

mensajeria, plataformas, sistema operativos y tecnologias de mensajeria instantanea.

e ;Cuenta con un computador?

é¢Cuenta con un computador?

106; 93%

HSi MNo

Diagrama VIII- 1 Primera pregunta encuesta.

Elaborado por: Obando B. - Vega C.
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Seleccione el tipo de ordenador que posee.

Pc; 8; 8%

Ambos; 51;
48%

Laptop; 47;
44%

Diagrama VIII- 2 Segunda pregunta encuesta.

Elaborado por: Obando B. - Vega C.

¢Cudl es el sistema operativo de su ordenador?

Desconozco; 1;
1%

Linux; 5; 5%

Mac OS X; 10;
9%

Windows; 90;
85%

Diagrama VIII- 3 Tercera pregunta encuesta.

Elaborado por: Obando B. - Vega C.
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e ;Cuél es la version de su Sistema Operativo Windows?
(Si elije Windows)

Windows Vista Desconozco; 7;
o anteriores; 1; 8%
1%

Windows 7; 9;
10%

Windows 10;
56;62%

Windows 8; 17;
19%

Diagrama VIII- 4 Cuarta pregunta encuesta.

Elaborado por: Obando B. - Vega C.

e ;Cudl es la version de su Sistema Operativo Mac OS X?
(Si elije Mak QS)

Desconozco; 3;
30%

Version 10.12
(Sierra); 3; 30%

Version 10.8
(Mountain
Lion) o
anteriores; 1;
10%

Version 10.11
Version 10.9 (El Capitan); 2;
(Mavericks); 1; 20%
10%
Diagrama VIII- 5 Quinta pregunta encuesta.

Elaborado por: Obando B. - Vega C.
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¢Cudl es la distribucion de su Sistema Operativo Linux ?

(Si Elije Linux)

Ubuntu; 2;40%

Desconozco; 3;
60%

Diagrama VIII- 6 Sexta pregunta encuesta.

Elaborado por: Obando B. - Vega C.

¢Cual es su navegador web de preferencia?

Desconozco 0
Internet Explorer [l 6
Edge M 4
Opera M 3
Safari [N 38
Mozilla Firefox [ NN 31
Google Chrome I 32

0 10 20 30 40 50 60 70 80
Encuestados 106

Diagrama VIII- 7 Séptima pregunta encuesta.

Elaborado por: Obando B. - Vega C.

90
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¢Cuenta con uno o varios dispositivos méviles?

NO
13; 11%
Si;
101; 89%
Diagrama VIII- 8 Octava pregunta encuesta.
Elaborado por: Obando B. - Vega C.
Seleccione el tipo de dispositivos que posee.
Ambos
5, 5%
Tabletas
40; 40%
Smartphones
56; 55%

Diagrama VIII- 9 Novena pregunta encuesta.

Elaborado por: Obando B. - Vega C.
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¢Cual es la marca de su dispositivo personal mas utilizado?

Htc; 1; 1% _Aoc; 1;1%

LG; 5; 5%
Huwawei; 13;
13%

Motorola; 5;
5%

Samsung; 34;
33%
Apple; 27;27%

Blackberry; 0;
0%
Sony; 14;14%

Diagrama VIII- 10 Decima pregunta encuesta.

Elaborado por: Obando B. - Vega C.

¢Cual es la version de android en su dispositivo?

Ice Cream KitKat; 3; 4% Jelly Beam; 0;
Sandwitch o 0%
anteriores; 0;

Marshmallow
6.0; 14;19%
Desconozco;
41;56%

Nougat 7.0; 7;
10%

Diagrama VIII- 11 Décimo primera pregunta encuesta.

Elaborado por: Obando B. - Vega C.
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e ;Cual es la version de Windows en su dispositivo?
(Si elije microsoft)

Desconozco; 1;
100%

Diagrama VIII- 12 Décimo segunda pregunta encuesta.

Elaborado por: Obando B. - Vega C.

e Cuél es la version de iOS en su dispositivo?

Desconozco; 6;
28%

iOS50
anteriores; 1;
5%

i0S 10;10;48%
iOS 6;0; 0%

J

iOS 8;1; 5% \_iOS 9;1;5%

Diagrama VIII- 13 Décimo tercera pregunta encuesta.

Elaborado por: Obando B. - Vega C.

193



e Cuél es el tipo de conexion de su dispositivo?

Desconozco;
12;12%

2G; 1;1% LTE; 39; 39%

3G; 43;43%

HSPA+; 5; 5%

Diagrama VIII- 14 Décimo cuarta pregunta encuesta.

Elaborado por: Obando B. - Vega C.

e Cuales aplicaciones de mensajeria utiliza?

Jitsi | 1
iMessage [ 2
Hangouts [N 7
Skype [ 15
tine [N ©
Facebook Messenger [ NI -
whatssApp [ o5

0 20 40 60 80 100

Diagrama VIII- 15 Décimo quinta pregunta encuesta.

Elaborado por: Obando B. - Vega C.

194



Califique el servicio de estas aplicaciones.
60 57
50
40
30 28
20

13

10

Diagrama VIII- 16 Décimo sexta pregunta encuesta.

Elaborado por: Obando B. - Vega C.

¢Utilizaria una nueva aplicacion de mensajeria instantanea?

Talvez
27; 27%

Si
42; 42%

No
31; 31%

Diagrama VIII- 17 Décimo séptima pregunta encuesta.

Elaborado por: Obando B. - Vega C.
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8.2. Tabla de 100 mensajes, 50 caracteres, Redes Wi-Fi, WhatsApp

Receptor

Emisor

Upload
Kb/s

Download

Kb/s

Upload
Kb/s

Download

Kb/s

Mensajes

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



Receptor

Emisor

Upload
Kb/s

Download

Kb/s

Upload
Kb/s

Download

Kb/s

Mensajes

36
37
38
39
40
41

42

43

44
45

46

47

48

49

50
51

52
53

54
55
56
57
58
59
60
61

62
63

64
65

66
67
68
69
70
71

72
73
74



Emisor Receptor

Mensajes Download Upload Download Upload
Kb/s Kb/s Kb/s Kb/s
75 3 2 3 2
76 1 2 3 2
77 1 2 4 1
78 2 2 4 2
79 3 2 3 1
80 1 3 3 1
81 3 2 3 2
82 2 3 3 2
83 1 2 3 2
84 1 2 3 2
85 1 2 3 2
86 1 2 3 2
87 1 4 3 2
88 1 2 3 3
89 1 2 3 2
90 2 2 3 2
91 1 2 3 2
92 1 2 5 2
93 1 2 3 2
94 1 2 3 2
95 1 2 3 3
96 2 2 3 2
97 1 2 4 2
98 2 2 3 1
99 1 4 3 2
100 1 2 4 2
Promedio 1 2 3 2
Minimo 1 2 2 1
Mdximo 3 4 5 3
Total 134 236 316 197

Tabla VIII- 1 Redes Wi-Fi, WhatsApp

Elaborado por: Obando B. - Vega C.



8.3. Tabla de 100 mensajes, 50 caracteres, Redes Wi-Fi, Messenger

Receptor

Emisor

Upload
Kb/s

Upload Kb/s Download
Kb/s

Download Kb/s

Mensajes

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



Receptor

Emisor

Upload
Kb/s

Download

Download Upload Kb/s
Kb/s

Kb/s

Mensajes

36
37

38
39
40

41

42

43

44

45

46

47

48

49

50
51

52
53
54
55
56
57
58
59
60
61

62

63

64
65

66
67

68
69
70
71

72

73

74



Emisor Receptor

Mensajes Download Upload Kb/s Download Upload
Kb/s Kb/s Kb/s
75 4 3 6 2
76 4 3 6 3
77 2 3 6 2
78 2 3 6 2
79 3 3 6 2
80 3 3 6 2
81 2 3 6 2
82 2 3 6 2
83 2 3 7 2
84 3 3 6 2
85 3 3 6 3
86 4 3 6 2
87 2 3 6 2
88 2 3 6 2
89 2 3 7 2
90 3 5 6 2
91 3 3 6 2
92 4 3 6 3
93 3 3 6 2
94 5 3 6 2
95 3 3 6 2
96 3 3 6 2
97 3 2 6 2
98 4 3 6 2
99 3 3 6 2
100 3 3 6 2
Promedio 3 3 6 2
Minimo 2 2 6 1
Mdximo 5 5 8 3
Total 278 302 619 209

Tabla VIII- 2 Redes Wi-Fi, Messenger

Elaborado por: Obando B. - Vega C.



8.4. Tabla de 100 mensajes, 50 caracteres, Redes Wi-Fi, Skype.

Mensajes

O 0 N O UV A WN -

W W WWWWNNNNRNNNRNNNRRRRRRRRR R
B WNRER O WOOWSNOUWUA-BWNIEROWOOOODNOGOUSLSWNERO

Emisor
Download

Kb/s

15
14
16
18
17

10
11
12
10
15
15
15
16
14
15
14
18
18
20
15
15
15
16
16
15
14
15
14
15
15
15
16
10
19

Upload

Kb/s

20
21
21
21
20
23
25
20
20
24
21
21
20
23
20
21
20
20
25
23
24
21
20
21
20
20
21
20
21
20
20
21
20
21
22

Receptor
Download

Kb/s

20
25
24
21
21
23
20
19
20
23
25
20
24
20
23
20
20
14
20
20
28
27
29
20
20
19
18
18
27
20
20
21
21
22
20

Upload Kb/s

G A NN O A NN D UOUNDNDPENODNWNONDBDNDNOOD WNNNWNNNNDNNDNNDN



Emisor Receptor

Mensajes Download Upload Download Upload Kb/s
Kb/s Kb/s Kb/s
36 11 22 20 2
37 12 23 25 2
38 13 19 20 2
39 15 18 20 2
40 12 18 19 2
41 12 17 20 2
42 12 18 19 3
43 15 19 20 3
44 15 20 20 2
45 15 20 24 2
46 15 20 20 2
47 15 24 23 4
48 9 25 20 2
49 9 20 25 5
50 9 20 20 2
51 9 26 19 2
52 15 20 20 2
53 15 26 28 5
54 15 25 20 2
55 15 20 21 2
56 16 20 20 2
57 14 20 23 4
58 18 20 20 2
59 16 20 22 4
60 17 21 20 2
61 19 20 18 4
62 15 20 19 2
63 14 21 19 5
64 15 21 18 2
65 16 24 18 2
66 15 18 19 2
67 17 19 20 2
68 18 20 20 2
69 18 20 20 5
70 15 24 23 2
71 15 25 20 2
72 16 20 21 5
73 14 20 20 2
74 15 20 23 2



Emisor Receptor

Mensajes Download Upload Download Upload Kb/s
Kb/s Kb/s Kb/s

75 11 19 20 4

76 12 20 21 2

77 12 23 20 2

78 15 22 20 4

79 10 20 20 2

80 10 21 18 2

81 9 21 19 2

82 9 20 20 1

83 9 20 29 2

84 14 23 20 3

85 15 20 20 4

86 15 20 20 2

87 15 21 23 2

88 20 20 20 2

89 14 20 24 2

90 14 20 25 5

91 15 20 20 2

92 15 24 21 2

93 14 20 21 5

94 12 17 21 2

95 10 18 22 3

96 9 19 20 2

97 10 20 19 3

98 11 20 19 4

99 12 20 18 5

100 13 20 18 5
Promedio 14 21 21 3
Minimo 9 17 14 1
Maximo 20 26 29 5
Total 1403 2082 2096 280

Tabla VIII- 3 Redes Wi-Fi, Skype

Elaborado por: Obando B. - Vega C.



8.5. Tabla de 100 mensajes, 50 caracteres, Redes Wi-Fi, Prototipo.

Receptor

Emisor

Upload
Kb/s

Download Kb/s

Upload
Kb/s

Download

Kb/s

Mensajes

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



Receptor

Emisor

Upload
Kb/s

Download Kb/s

Upload
Kb/s

Download

Kb/s

Mensajes

36
37

38
39
40

41

42

43

44

45

46

47

48

49

50
51

52
53
54
55
56
57
58
59
60
61

62

63

64
65

66
67

68
69
70
71

72

73

74



Emisor Receptor

Mensajes Download Upload Download Kb/s  Upload
Kb/s Kb/s Kb/s
75 6 7 6 7
76 6 6 6 7
77 6 7 6 8
78 6 6 6 7
79 6 6 5 6
80 6 7 5 7
81 6 7 7 8
82 6 7 7 7
83 6 7 7 7
84 6 6 7 6
85 6 6 7 6
86 6 6 8 6
87 6 7 5 7
88 6 7 7 7
89 6 6 5 8
90 6 6 7 8
91 6 7 7 7
92 6 6 7 7
93 7 7 6 8
94 6 6 6 7
95 6 7 6 7
96 7 7 6 8
97 6 7 6 7
98 7 6 7 8
99 6 6 7 7
100 6 6 7 7
Promedio 6 6 6 7
Minimo 6 6 5 5
Maximo 7 7 8 8
Total 623 644 638 694

Tabla VIII- 4 Redes Wi-Fi, Prototipo

Elaborado por: Obando B. - Vega C.



8.6. Tabla de 100 mensajes, 50 caracteres, Redes Moviles, Whatsapp.

Receptor

Emisor

Upload
Kb/s

Download

Kb/s

Upload
Kb/s

Download

Kb/s

Mensajes

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



Receptor

Emisor

Upload
Kb/s

Download

Kb/s

Upload
Kb/s

Download

Kb/s

Mensajes

36
37
38
39
40

41

42

43

44
45

46

47

48

49

50
51

52
53
54
55
56
57
58
59
60
61

62
63
64
65

66
67
68
69
70
71

72
73
74



Emisor Receptor

Mensajes Download Upload Download Upload
Kb/s Kb/s Kb/s Kb/s
75 1 2 2 4
76 2 2 2 1
77 1 2 2 1
78 1 2 3 1
79 1 2 2 1
80 2 2 2 2
81 1 2 2 1
82 1 2 2 1
83 1 2 2 1
84 1 2 2 1
85 1 2 2 1
86 1 2 2 1
87 1 2 2 1
88 2 2 3 1
89 1 2 2 2
90 1 2 2 1
91 1 2 2 1
92 1 2 2 1
93 1 2 5 3
94 1 2 2 1
95 1 2 2 1
96 3 4 2 2
97 1 2 2 1
98 1 2 2 1
99 1 2 3 3
100 1 2 2 1
Promedio 1 2 2 1
Minimo 1 2 2 1
Maximo 4 5 5 4
Total 119 219 222 125

Tabla VIII- 5 Redes Moviles, Whatsapp

Elaborado por: Obando B. - Vega C.



8.7. Tabla de 100 mensajes, 50 caracteres, Redes Mdviles, Messenger.

Receptor

Emisor

Upload
Kb/s

Download

Kb/s

Upload
Kb/s

Download

Kb/s

Mensajes

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



Receptor

Emisor

Upload
Kb/s

Download

Kb/s

Upload
Kb/s

Download

Kb/s

Mensajes

36
37
38
39
40

41

42

43

44
45

46

47

48

49

50
51

52
53
54
55
56
57
58
59
60
61

62
63

64
65

66
67
68
69
70
71

72
73
74



Emisor Receptor

Mensajes Download Upload Download Upload
Kb/s Kb/s Kb/s Kb/s
75 3 3 6 2
76 3 2 6 3
77 3 3 6 2
78 3 3 7 2
79 3 3 7 2
80 3 3 6 2
81 3 3 6 2
82 4 3 6 2
83 3 3 6 2
84 3 3 8 2
85 3 3 6 3
86 4 3 6 2
87 3 3 6 2
88 3 3 6 2
89 3 3 6 2
90 3 3 6 2
91 3 3 6 2
92 4 3 5 2
93 3 3 8 2
94 2 3 6 3
95 3 3 6 2
96 3 3 6 2
97 3 3 6 2
98 4 4 5 3
99 3 4 6 2
100 3 3 6 2
Promedio 3 3 6 2
Minimo 2 2 5 1
Maximo 5 4 8 4
Total 314 304 624 211

Tabla VIII- 6 Redes Moviles, Messenger

Elaborado por: Obando B. - Vega C.



8.8. Tabla de 100 mensajes, 50 caracteres, Redes Moviles, Skype.

Mensajes

O 0 N O U1 A WN =

W W W W W W INNNDNNNNDNNDNNNRRRR R B R [ B B [
v & W N R O OONOUUDRAMWNROOOOWONOOWVEAEWNIRERDO

Emisor

Download
Kb/s

18
18
18
19
19
20
20
21
20
20
21
21
21
20
20
24
25
24
23
22
23
21
20
20
21
20
19
19
18
27
20
21
20
19
19

Upload
Kb/s

20
19
20
24
24
25
26
25
26
23
22
21
22
23
22
23
19
20
20
23
24
25
27
28
29
28
26
20
21
23
20
25
24
23
22

Receptor

Download
Kb/s

20
20
24
21
20
21
23
20
20
25
20
20
23
20
24
20
21
20
21
20
19
18
18
19
18
15
17
18
19
19
24
22
25
21
20

Upload
Kb/s

N U000 L0 L B B NN RN OON ONDNDONDBDDNDNWNNDNDNDWNDNNDNWNNDNWNDNS



Mensajes

36
37
38
39
40
41
42
43
44
45
46
47
48
49
50
51
52
53
54
55
56
57
58
59
60
61
62
63
64
65
66
67
68
69
70
71
72
73
74

Emisor

Download
Kb/s

18
19
18
19
18
19
19
18
19
20
20
22
20
21
23
23
23
20
23
20
24
25
20
21
20
21
20
23
20
23
22
20
21
20
20
19
18
18
19

Upload
Kb/s

22
21
20
20
19
20
23
20
24
20
23
25
27
21
20
23
20
21
20
25
29
24
28
20
22
23
23
23
23
24
25
25
26
26
23
25
24
25
25

Receptor

Download
Kb/s

21
21
21
20
21
23
25
24
22
20
20
19
18
19
20
28
20
20
24
20
22
23
25
25
20
20
21
20
20
21
20
21
20
20
20
23
20
23
24

Upload
Kb/s

N W NDNDNWNDNNMNNDPS P PO WNDNWONWNRERNRDNWNNDNNDNDNDNDOOOOONDPERDNDWNN



Emisor Receptor

Mensajes Download Upload Download Upload
Kb/s Kb/s Kb/s Kb/s
75 20 21 25 4
76 18 24 25 2
77 19 23 21 2
78 20 22 22 2
79 18 22 20 5
80 20 23 19 2
81 23 25 19 5
82 23 26 18 2
83 24 25 19 2
84 20 24 18 2
85 25 23 19 2
86 20 25 20 3
87 21 24 21 3
88 18 22 21 2
89 21 22 21 4
90 20 21 21 2
91 19 20 21 5
92 19 23 21 2
93 20 24 24 2
94 19 25 20 4
95 20 20 20 2
96 18 24 20 3
97 19 25 20 2
98 20 20 19 2
99 19 21 18 2
100 20 20 19 5
Promedio 20 23 21 3
Minimo 18 19 15 1
Maximo 27 29 28 6
Total 2040 2303 2080 283

Tabla VIII- 7 Redes Moviles, Skype

Elaborado por: Obando B. - Vega C.



8.9. Tabla de 100 mensajes, 50 caracteres, Redes Mdviles, Prototipo.

Receptor

Emisor

Upload
Kb/s

Download

Kb/s

Upload
Kb/s

Download

Kb/s

Mensajes

10

10
10

10

10
11
12
13
14
15
16
17
18
19
20
21

10
10

22
23
24
25

10
10
10

26
27

28
29
30
31

10
10

10
10

32
33

34
35



Receptor

Emisor

Upload
Kb/s

Download

Kb/s

Upload
Kb/s

Download

Kb/s

Mensajes

36
37
38
39
40

41

42

43

44
45

46

47

48

49

50
51

10

52
53
54
55
56
57
58
59
60
61

10
10
10

10

10

62
63
64
65

66
67
68
69
70
71

10
10

72
73
74



Emisor Receptor

Mensajes Download Upload Download Upload
Kb/s Kb/s Kb/s Kb/s
75 7 8 6 8
76 8 8 5 9
77 6 10 7 6
78 7 8 7 8
79 8 8 8 8
80 7 8 8 6
81 7 8 10 7
82 7 8 9 7
83 8 9 10 8
84 7 8 10 8
85 7 8 10 9
86 7 9 9 9
87 7 8 9 9
88 7 8 11 9
89 7 8 10 10
90 7 9 8 10
91 7 8 10 8
92 7 8 7 8
93 7 9 7 7
94 7 9 7 7
95 7 8 8 7
96 7 8 8 8
97 7 8 8 8
98 7 8 10 8
99 7 8 7
100 7 9 7
Promedio 7 8 8 8
Minimo 6 8 5 6
Mdximo 8 10 11 10
Total 707 835 794 815

Tabla VIII- 8 Redes Moviles, Prototipo

Elaborado por: Obando B. - Vega C.



Tabla de 100 mensajes, 50 caracteres, PC, Whatsapp.

8.10.

Movil Receptor PC

Emisor

Upload
Kb/s

Download

Kb/s

Upload
Kb/s

Download

Kb/s

Mensajes

206
206
206
206
207
206
206
206
208
206
207
206
206
206
200
204
205
205
205
206
206

10
11
12
13
14
15
16
17
18
19
20
21

208
208
208
208
206
206
206
206
206
206
207
207

22
23

24
25

26
27
28
29
30
31

32
33

206
206

34
35



Receptor

Emisor

Upload
Kb/s

Download

Kb/s

Upload
Kb/s

Download

Kb/s

Mensajes

207
206
204
205
206
206
206
206
206
206
206
206
206
206
206
206
208
208
200
200
204
202
202
204
202
206
206
205
205
206
206
205
206
206
206
206
206
206
206

36
37
38
39
40

41

42

43

44
45

46

47

48

49

50
51

52
53
54
55
56
57
58
59
60
61

62
63

64
65

66
67
68
69
70
71

72
73

74



Emisor Receptor

Mensajes Download Upload Download Upload
Kb/s Kb/s Kb/s Kb/s
75 3 4 204 3
76 3 4 205 4
77 3 4 205 3
78 2 4 204 4
79 3 5 206 4
80 4 4 206 4
81 3 4 206 3
82 3 5 206 4
83 3 4 206 4
84 4 4 205 4
85 3 5 205 3
86 3 4 205 4
87 3 6 205 4
88 2 5 205 4
89 4 4 206 4
90 3 4 206 4
91 3 4 206 4
92 3 5 206 4
93 3 4 204 3
94 3 5 202 4
95 3 4 202 3
96 3 4 203 4
97 3 4 200 3
98 3 6 205 5
99 3 5 206 4
100 3 4 206 3
Promedio 3 4 205 4
Minimo 2 4 200 3
Maximo 4 6 208 6
Total 281 445 20543 391

Tabla VIII- 9 PC, Whatsapp

Elaborado por: Obando B. - Vega C.



Tabla de 100 mensajes, 50 caracteres, PC, Messenger.

8.11.

Receptor PC

Movil

Emisor

Upload
Kb/s

Download

Kb/s

Upload
Kb/s

Download

Kb/s

Mensajes

215
216
216
216
215
219
220
224
220
221
222
223

10
11

12
13
14
15
16
17
18
19
20
21

219
218
217
219

220
221

220
219
218
217
218
219
219

22
23

24
25

220
221
223
225
218
219
217
218
219
219

26
27
28
29
30
31

32
33

34
35



Receptor

Emisor

Upload
Kb/s

Download

Kb/s

Upload
Kb/s

Download

Kb/s

Mensajes

218
216
217
218
219
219
220
223
224
217
219
226
228
225
224
224
221
227
228
229
218
217
217
224
220
221
223
227

36
37
38
39
40
41

42

43

44
45

46

47

48

49

50
51

52
53

54
55
56
57
58
59
60
61

62
63

224
221
223
218
219
217
219

64
65

66
67
68
69
70
71

220
221
217
218

72
73
74



Emisor Receptor

Mensajes Download Upload Download Upload
Kb/s Kb/s Kb/s Kb/s
75 5 4 219 2
76 2 4 220 2
77 3 4 221 2
78 3 4 223 2
79 3 3 222 3
80 3 4 217 3
81 3 4 218 2
82 2 4 219 2
83 3 4 220 2
84 2 4 224 2
85 3 4 223 2
86 3 3 221 2
87 2 4 221 2
88 3 4 220 2
89 4 4 219 2
90 3 4 221 3
91 3 4 222 2
92 4 4 223 2
93 3 4 224 1
94 2 4 218 2
95 2 4 217 3
96 3 4 216 3
97 3 3 224 1
98 3 4 227 2
99 2 4 218 2
100 2 4 223 2
Promedio 3 4 220 2
Minimo 2 2 215 1
Maximo 5 5 229 3
Total 280 384 22036 220

Tabla VIII- 10 PC, Messenger

Elaborado por: Obando B. - Vega C.



8.12.

Tabla de 100 mensajes, 50 caracteres, PC, Skype.

Mensajes

O 0 N O U1 A WN =
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Emisor

Download
Kb/s

18
19
17
20
25
26
23
24
22
25
28
27
20
19
18
23
24
26
25
21
20
20
20
23
21
23
24
21
18
19
17
18
19
15
19

Movil
Upload
Kb/s

22
24
25
26
28
24
25
23
25
26
25
21
21
24
26
25
23
25
23
27
28
29
25
26
23
24
25
26
21
22
20
20
19
20
24

Receptor

Download
Kb/s

236
235
238
236
239
239
238
247
235
236
235
238
239
248
242
243
235
248
247
240
241
245
243
241
240
239
237
234
247
240
241
243
235
236
235

PC

Upload
Kb/s

N NN DNDNDNNNEREDBDBNNNNMNNWERONNDNNDNNPRNNEREDNNNDNDDNDNDDNDNDOONWNW



Mensajes

36
37
38
39
40
41
42
43
44
45
46
47
48
49
50
51
52
53
54
55
56
57
58
59
60
61
62
63
64
65
66
67
68
69
70
71
72
73
74

Emisor

Download
Kb/s

20
23
22
24
26
25
27
20
21
26
25
24
28
23
27
19
18
19
18
16
18
20
21
21
24
22
26
23
28
27
24
26
28
26
24
25
24
25
26

Upload
Kb/s

26
23
25
27
28
24
20
19
18
20
23
21
23
22
21
21
24
23
26
25
27
22
20
19
18
19
20
25
26
24
20
19
18
17
20
23
25
19
24

Receptor

Download
Kb/s

237
236
237
238
237
239
237
234
234
231
237
248
247
240
241
242
240
243
243
253
246
247
234
247
240
241
241
240
242
243
245
247
248
241
245
246
248
249
247

Upload
Kb/s
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Mensajes

75

76

77

78

79

80

81

82

83

84

85

86

87

88

89

90

91

92

93

94

95

96

97

98

99

100

Promedio
Minimo
Maximo

Emisor

Download
Kb/s

24
22
23
24
25
26
27
22
25
26
24
23
21
23
22
24
25
26
25
24
21
22
22
22
20
20
23
15
28

Receptor
Upload Download
Kb/s Kb/s

26
26
27
28
20
23
26
25
19
24
24
23
26
22
25
26
26
25
27
26
23
25
23
25
23
20
23
17

29
Tabla VIII- 11 PC, Skype

241
246
244
244
245
246
248
247
249
249
247
240
239
238
247
248
236
237
248
247
241
242
243
246
235
247
242
231
253

Elaborado por: Obando B. - Vega C.

Upload
Kb/s
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8.13.

Tabla de 100 mensajes, 50 caracteres, PC, Prototipo.

Mensajes

O 0 N O UV A WN R

W W WWWWNNNNRNNNRNNNRRRRRRBRRR R
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Emisor
Download Kb/s

00N N N NN NN NN o o oy 000NN NN NN NN NN NN NN o

Movil
Upload Kb/s
10
10
8
10

00O 00 00O 00O 00 00 00O 00O 0 W O O 0 W 0 O 00 00 0 0 O 00 W 0

Y
o O

o O W o

Receptor

Download
Kb/s

329
329
328
329
329
328
330
328
328
330
329
328
330
329
328
330
329
329
330
330
329
331
329
328
330
329
330
330
330
330
331
330
332
331
331

PC

Upload
Kb/s

16
11
11
12
14
12
12
13
14
14
14
14
15
16
15
15
15
15
16
18
21
15
15
15
15
18
17
15
15
16
16
19
16
17
18



Receptor

Emisor

Upload
Kb/s

Upload Kb/s  Download
Kb/s

Download Kb/s

Mensajes

21

331
331

36
37
38
39
40

21

18
20
22

330
332
331

21

330
332

41

21

42

22
22

330
330
332
331

43

44

23

45

22

46

24
22

330
332
331
332
332

47

48

24
23

49

50
51

31

21

330
330
332
331

52
53
54
55
56
57
58
59
60
61

21

21

22

22

330
331
331

22

22

22
22

330
331
331
331
332
331
331
331
331
332
332
331
332
332
331
332

22
23

62

22
22

63

64
65

22

22

66
67

22

24
28
28
26
26

68
69
70
71

72

26
28

73
74



Emisor Receptor

Mensajes Download Kb/s Upload Kb/s Download Upload
Kb/s Kb/s
75 7 8 332 28
76 8 8 331 31
77 6 10 333 32
78 7 8 332 25
79 8 8 332 28
80 7 8 333 25
81 7 8 332 26
82 7 8 332 25
83 8 9 332 25
84 7 8 332 25
85 7 8 333 28
86 7 9 332 26
87 7 8 332 26
88 7 8 332 26
89 7 8 332 30
90 7 9 332 26
91 7 8 333 25
92 7 8 332 26
93 7 9 332 30
94 7 9 332 30
95 7 8 332 28
96 7 8 332 31
97 7 8 333 32
98 7 8 335 33
929 7 8 332 30
100 7 9 334 32
Promedio 7 8 331 22
Minimo 6 8 328 11
Madximo 8 10 335 33
Total 707 835 33085 2152

Tabla VIII- 12 PC, Prototipo

Elaborado por: Obando B. - Vega C.
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