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SINTESIS

Sintesis

Abstract

En este trabajo se refleja todo el
proceso de ingenieria del
software sobre el proyecto que
corresponde a una aplicacion
para dispositivos moviles que
gestiona servicios de taxi, Donde
los presuntos pasajero pueden
hacer solicitud de servicios, y los
taxistas pueden acudir a estos
servicios.

Descriptores: Android,
Ingenieria del software, Movil,
Smartphone, Taxistas,
Twitteros.

This paper reflects the entire
software engineering process on
the draft corresponding to an
application for mobile devices
that manages taxi services,
where the alleged passenger can
request services, and taxi
drivers can attend these
services.

Descriptors: Android, Software
Engineering, Mobile,
Smartphone, Taxis drivers,
Twitters.




1 INTRODUCCION.

Un servicio de transporte dentro de una sociedad es severamente importante, ofrecer un medio de
transporte a una comunidad ayuda a que dicha sociedad tenga facilidad de trasladarse
rapidamente de un lado a otro. Un taxi es un medio de transporte publico que permite
desplazamientos rapidos, confortables y directos principalmente en areas urbanas; el usuario
paga una tarifa al conductor a cambio del servicio de transporte prestado. Cada conductor tiene
su metodologia para gestionar un pasajero. Pero especialmente, existe una comunidad de taxistas
que tienen una forma muy particular de gestionar sus propios pasajeros.

La comunidad de taxistas twitteros estd compuesta por un conjunto de taxistas de la ciudad de
Bogota que se dedican a promover un servicio de calidad a sus usuarios por medio de una de las
redes sociales mas populares en el momento. Basicamente hacen un ofrecimiento del servicio
de taxi desde Twitter, con el fin de brindar un servicio confiable, amable y respetuoso.

No todos los taxistas de la ciudad pueden ser taxistas twitteros, para ser miembro de la
comunidad deben pasar por un proceso de seleccion hecho por profesionales idoneos para
garantizar que los conductores ofreceran un buen servicio. Esta comunidad marca la diferencia
con las empresas convencionales, ya que para ellos lo primordial es la seguridad del usuario, el
comportamiento de gente de bien por parte del conductor, quien es el que presta sus servicios.

Se pretende construir una aplicaciéon para la comunidad de taxistas twitteros y sus pasajeros,
con el fin de notificar a los taxistas sobre una peticion de algiin pasajero en particular.
Generando entre ellos un sistema de comunicacion para determinar la confirmacion de dicha
solicitud.



2 PRESENTACION DE LA ORGANIZACION O SITIO DE PRACTICA

En el afio de 1999 surgio6 en Cali bajo el liderazgo de Orlando Rincén una iniciativa cuyo objeto
era la creacion de un espacio para jovenes emprendedores de la industria del Software.

Orlando Rincon, un reconocido lider de la industria, habia fundado en 1984 Open Systems Ltda.,
una de las empresas mas representativas de la industria de software colombiana. Durante todos
estos afios acumuld experiencias y conocimiento acerca de como consolidar una empresa de
software.

En 1997 visito dos paises transformados en lideres globales de esta industria y con condiciones
similares a Colombia: Irlanda y la India. Orlando observo que era viable construir, con muy poca
inversion, un Parque Tecnoldgico de Software y que ésta podria ser una excelente oportunidad
para la ciudad de Cali, sumida entonces en una grave crisis economica y de identidad social,
debido al funesto impacto del narcotrafico.

Para ello, en junio de 1999 y aprovechando el cambio de sede de Open Systems, Orlando acordd
con ésta la donacion de la infraestructura avaluada en USD $30.000 para el inicio del Parque
Tecnologico de Software de Cali.

En afios anteriores, Orlando habia desarrollado un proceso de incubacion de dos empresas de
software: VIANet, dedicada a crear paginas y software WEB y Apedi, empresa a la cual Open
habia entregado su software de propdsito comercial cuando decidié especializarse en software
para servicios publicos y telecomunicaciones, brindandoles apoyo economico, coaching y
asesoria permanente en tecnologia y situaciones de negocios. En 1998 se habia incorporado
Innova Systems, especializada en el desarrollo de software para gestion documental. Estas
empresas se trasladaron en septiembre de 1999 a las instalaciones donadas por Open Systems, en
calidad de empresas base, fundadoras de este proyecto. En diciembre de ese mismo afio se cred
la Fundacion Parque Tecnoldgico del Software con el objetivo de facilitar la creacion de
empresas de software por parte de emprendedores jovenes en la ciudad de Cali, en ese entonces
con capacidad para residenciar 11 proyectos de emprendimiento con espacio para tres personas
por proyecto, asi naci6 ParqueSoft.

Actualmente, ParqueSofta consolidando un corredor de ciencia y tecnologia en las ciudades de
Cali, Popayan, Pasto, Buga, Tulud, Palmira, Armenia, Manizales, Pereira, Buenaventura, Ibagué,
Villavicencio y Sincelejo.

En la ciudad de Pereira, ParqueSoft inicié labores hace cinco (5) afos, gracias al empuje de
varios emprendedores de la empresa Fastec de Colombia, quienes luego de conocer y valorar el
modelo implementado en Cali, fueron vinculados como miembros de la Fundacion Parque
Tecnologico de Software en Agosto de 2002.

En el 2004, el proyecto fue vinculado al plan de desarrollo de la administracion de Juan Manuel
Arango, alcalde de Pereira de ese entonces; también fue incorporado en la Politica de Desarrollo
Regional del programa Ciencia, Tecnologia e innovacion, bajo la cual se proporcionaron rubros
economicos para los primeros tres anos de funcionamiento de ParqueSoft. En alianza entre
Alcaldia de Pereira y la Universidad Tecnologica de Pereira (UTP) se entregd en comodato a la



UTP el espacio fisico en el cual a la fecha, opera la Fundacién, fue asi como el 15 de Marzo de
2005, se constituyo la Fundacion Parque Tecnologico de Pereira —ParqueSoft Pereira- siguiendo
los lineamientos filos6ficos de ParqueSoft Cali. Hoy ParqueSoft Pereira cuenta con un total de
cuarenta y ocho (48) empresas y Noventa y cuatro (94) emprendedores y colaboradores,
desarrollando proyectos de base tecnoldgica e investigacion en el area de software. Sigue siendo
apoyado por la Alcaldia de Pereira y la Universidad Tecnolégica de Pereira, ademas de Media
Commerce, Camara de Comercio de Pereira, entre otros.

ParqueSoft es una fundacion sin 4nimo de lucro cuyo propdsito es facilitar a jovenes
emprendedores la creacion y desarrollo de empresas de base tecnoldgica que provean al mercado
de productos y servicios de tecnologia informatica.

El proceso de crecimiento y desarrollo de la actividad empresarial de los emprendedores esta
apoyada por 3 etapas, éstas con el fin de representar el nivel de evolucion y responsabilidad que
va adquiriendo cada empresa segun los logros y experiencias adquiridas.

2.1 ETAPA JUNIOR:

Tiene duracion de 6 meses e inicia al momento del ingreso a la comunidad ParqueSoft. Es la
primera etapa y representa el proceso inicial de todo emprendedor en donde se consolida, se da
forma a la idea de negocio y se desarrolla el producto o servicio.

2.2 ETAPA ADVANCED

Se inicia una vez culminada la etapa Junior y tiene duracién de afio y medio. Esta etapa
representa el nivel de evolucion de la actividad empresarial, en la que se tiene un prototipo del
producto o servicio y se esta preparado para realizar prueba piloto.

2.3 ETAPA SENIOR

Se considera la etapa de mayor nivel y tiene duracion indefinida, ya que culmina inicamente con
la desvinculacion del parque. En esta etapa, las empresas estdn plenamente consolidadas, en
donde su producto o servicio ya esta probado y en la que ya se cuenta con varios clientes.



24 SOMVI

Una de las 48 empresas vinculadas en ParqueSoft, es Somvi, dedicada a la creacion de
experiencias de usuario a través aplicaciones moviles en plataformas RIM, Android, iOS y
HTMLS.

En las aplicaciones moéviles podemos generar entretenimiento, informacién, interactividad,
portabilidad y finalmente experiencia de usuario directa.

Trabajamos sobre las tres (3) principales plataformas a nivel mundial RIM (BlackBerry),
Android y iOS (iPhone), sin embargo utilizamos HTMLS para proyectos especiales.

2.5 LAS SOLUCIONES MOVILES SON IMPACTADAS DESDE:

Aplicaciones corporativas, comerciales, de gestion de contenidos y/o entretenimiento, acceso a
bases de datos, integracion a redes sociales, geolocalizacion, medios de pagos como NFC, web
para moviles, entre otras.

El proceso con nuestros clientes inicia con una etapa de consultoria con el fin de realizar el
acompanamiento necesario para la toma de requerimientos inicial que transformara una idea o
necesidad a una Aplicacion Mévil.

Nuestras soluciones son testeadas y pensadas para generar Apps Optimas, la creacion y
desarrollo de la interfaz grafica de nuestros desarrollos son elaboradas profesional y
cuidadosamente, teniendo en cuenta el tamafio de las pantallas, el tipo de aplicacion requerida, el
publico objetivo y la(s) plataforma(s) requerida.

Actualmente Somvi cuenta con Siete (7) empleados, trabajando en las diferentes areas de la
organizacion: area ejecutiva y comercial, area de proyectos, area administrativa y financiera



3  DEFINICION DE LAS LINEAS DE INTERVENCION

El proyecto se enmarca en un sistema mévil que permite generar una comunicacion directa desde
sus dispositivos Smartphones, entre una comunidad de taxistas llamada Taxistas Twitteros y sus
posibles pasajeros, con el fin de que los pasajeros puedan hacer peticiones de servicios de taxi, y
los taxistas puedan estar al tanto de cuando hay solicitudes y cuando se requiere de la
prestacion de un servicio. El sistema también ofrece informacion necesaria para que los taxistas
puedan saber cual es el pasajero solicitante, donde desea el servicio, y para cuando lo desea.



3.1 DESCRIPCION DEL PROBLEMA:

En la ciudad de Bogotéa existe una comunidad de taxistas que se conocen como Taxistas
Twitteros, y tienen una forma de ofrecer servicios de transporte usando una de las redes sociales
mas usadas a nivel mundial, Twitter. Basicamente esta comunidad estd compuesta por un
numero de taxistas que poseen cada uno su cuenta en Twitter, donde son visibles para cualquier
usuario que desee solicitarlos por un medio diferente al radio-teléfono tradicional. Twitter es
una red social que posee demasiados usuarios, y ofrece servicios como medio de comunicacion
rapido entre sus mismos usuarios, por esta razéon es que la comunidad de taxistas Twitteros
recurre a usar Twitter, para lograr una comunicacion directa con sus presuntos pasajeros con el
fin de divulgar que son un conjunto de taxistas dispuestos a ofrecer sus servicios con calidad.
Son demasiadas las peticiones que reciben los miembros de esta comunidad, que se torna dificil
cumplir con todas ellas y a veces los taxistas se ven expuestos a rechazarlas.
Desafortunadamente, la comunidad taxista Twitteros de Bogota no posee un sistema que
notifique cuando son solicitados los servicios que prestan por Twitter, esto se da porque Twitter
no tiene la capacidad de administrar la filtraciéon de los servicios que ofrece esta comunidad,
trayendo como efecto que los miembros asociados a la comunidad sean sometidos a permanecer
pendientes de Twitter desde sus dispositivos moviles para saber quien requiere de un servicio de
taxi, presentando como consecuencia que los taxistas no logran captar quien requiere un servicio
de taxi a tiempo.



4 JUSTIFICACION

Desde un tiempo atras, las redes sociales se han convertido de gran importancia para toda clases
de personas, con el uso de ellas se puede encontrar amigos, gestionar informacion, buscar
trabajo, etc. Por estas razones es que la gran mayoria de personas acude a esta clase de
tecnologia, con el fin de obtener empleo y/o ir en busca de posibilidades de trabajo.

La comunidad de los taxistas Twitteros de Bogota optaron por abrir campo en "Twitter", una de
las redes sociales mas populares en el momento, con el objetivo de interactuar con posibles
pasajeros y ofrecerles sus servicios de taxi con calidad. Desafortunadamente en el uso que ellos
le dan a “Twitter” existen ciertas implicaciones que no permiten ofrecer una buena alternativa.
Por eso, han querido mejorar su método de comunicacion directa con los pasajeros y decidieron
inclinarse por un sistema que pudiese atender solicitudes de una forma mas rapida y directa.



S OBJETIVOS

5.1 OBJETIVO GENERAL.

e Construir una aplicacion moévil para Android que permite alarmar a los miembros de la
comunidad taxistas Twitteros cuando se requiera de sus servicios.

5.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS.

e Determinar los requerimientos que el cliente propone sobre la interaccion de los taxistas
Twitteros con el aplicativo.

e Disefiar el prototipo de la arquitectura del sistema de la aplicacion mostrando la forma en
que los taxistas interactian con el aplicativo.

e desarrollar el ejecutable de la aplicacion.

e realizar las pruebas significativas del aplicativo demostrando el funcionamiento estable.
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7 MARO TEORICO.

Dada la plataforma la cual estd enfocado este proyecto, existen algunas definiciones relevantes
que hacen referencia a todo un marco tecnoldgico que funcionan como soporte tedrico.

Los dispositivos mdviles son una plataforma tecnoldgica la cual escribe su historia en la
humanidad, actualmente existen millones de dispositivos moviles, que funcionan ya sea como
teléfono celular, como solo consumidor de internet.

Un dispositivo movil se puede definir como un aparato de pequeiio tamafio, con algunas
capacidades de procesamiento, con conexion permanente o intermitente a una red, con memoria
limitada, que ha sido disefiado especificamente para una funcidn, pero que puede llevar a cabo
otras funciones mas generales. De acuerdo con esta definicion existen multitud de dispositivos
moviles, desde los reproductores de audio portétiles hasta los navegadores GPS, pasando por los
teléfonos moviles, los PDAs o los Tablet PCs. En este trabajo nos centraremos
fundamentalmente en los teléfonos mdviles, por ser los tipos de dispositivos mas utilizados y
conocidos en la actualidad, los que ofrecen mayor variedad de aplicaciones multimedia y los que
mas posibilidades de evolucion presentan en este sentido. (Alonso, Artime, Rodriguez, &
Baniello)

Cada uno de los tipos de dispositivos méviles mencionados anteriormente nace de una historia
que cuenta la necesidad que tenia la humanidad sobre lograr comunicarse desde Grandes
distancias en tiempos instantaneos.

Desde el principio de las telecomunicaciones dos han sido las opciones principales para llevar a
cabo una comunicacion: con o sin hilos, por cable o por el aire. En realidad ambas pueden
participar en un mismo proceso comunicativo. Por ejemplo la transmision de un evento deportivo
por television, en el que una camara recoge la sefial y la transmite, generalmente por cable, a una
unidad movil encargada de comunicarse via radio con el centro emisor, que a su vez se comunica
por cable con una antena emisora que la distribuye por el aire a la zona que cubra la cadena de
television. De todas formas, en este caso se trata fundamentalmente de una transmision via radio,
pues es asi como se distribuye la sefial que previamente ha producido la emisora (captar la sefial
con la cdmara, llevarla al centro emisor y procesarla).

Esta monografia se centrara en las comunicaciones moviles, en las que emisor o receptor estan
en movimiento. La movilidad de los extremos de la comunicacion excluye casi por completo la
utilizacion de cables para alcanzar dichos extremos. Por tanto utiliza bdasicamente la
comunicacion via radio.

Esta se convierte en una de las mayores ventajas de la comunicacion via radio: la movilidad de
los extremos de la conexion. Otras bondades de las redes inaldmbricas son el ancho de banda que
proporcionan, el rapido despliegue que conllevan al no tener que llevar a cabo obra civil.

Sin embargo el cable es mads inmune a amenazas externas, como el ruido o las escuchas no
autorizadas, y no tiene que competir con otras fuentes por el espacio radioeléctrico. Dos, tres y
mas cables pueden ser tendidos a lo largo de la misma zanja, y tomando las medidas adecuadas,



no han de producirse interferencias. Imaginar cuatro o cinco antenas apuntando en la misma
direccion. Resultado: un mas que probable caos .Historicamente la comunicacion via radio se
reservaba a transmisiones uno a muchos, con grandes distancias a cubrir. También era util en
situaciones en las que la orografia dificultase en exceso el despliegue de cables.
Fundamentalmente se utilizaba para transmitir radio y TV.

Por el contrario, las comunicaciones telefonicas utilizaban cables. Todo esto nos lleva a la actual
situacion, en la que ya no esta tan claro cuando es mejor una u otra opcion. En cuanto a las
comunicaciones moéviles, no aparecen a nivel comercial hasta finales del siglo XX. Los paises
nordicos, por su especial orografia y demografia, fueron los primeros en disponer de sistemas de
telefonia movil, eso si, con un tamafio y unos precios no muy populares. Radio-busquedas, redes
moviles privadas o Trunking, y sistemas de telefonia mévil mejorados fueron el siguiente paso.
Después llego la telefonia moévil digital, las agendas personales, miniordenadores, laptops y un
sinfin de dispositivos dispuestos a conectarse via radio con otros dispositivos o redes. Y
finalmente la unién entre comunicaciones moviles e Internet, el verdadero punto de inflexion
tanto para uno como para otro. (Uribe, 2006)

Las comunicaciones moviles, consiste en generar una comunicacién entre un emisor y un
receptor mientras estan en movimiento. La movilidad de estos dos factores que se encuentran en
los extremos de la comunicacion, le da importancia a la poca utilizacion de hilos (cables) para
realizar la comunicacion en dichos extremos. Por lo tanto utiliza basicamente la comunicacion
via radio. Esta es una gran ventaja de la comunicacion via radio por la movilidad de los extremos
de la conexion.

Existe una clasificacion de los dispositivos moviles, estos se categorizan segin el tipo de
consumo de datos. Dado el variado nimero de niveles de funcionalidad asociado con
dispositivos mdviles, era necesario hacer una clasificaciéon de los mismos, por ello en el 2005,
T38 y DuPont Global Mobility Innovation Team propusieron los siguientes estandares para la
definicion de dispositivos moviles.

e Dispositivo Mévil de Datos Limitados (Limited Data Mobile Device): teléfonos moviles
clasicos. Se caracterizan por tener un pantalla pequefia de tipo texto. Ofrecen servicios
de datos generalmente limitados a SMS y acceso WAP.

e Dispositivo Moévil de Datos Basicos (Basic Data Mobile Device): se caracterizan por tener
una pantalla de mediano tamafo, menu o navegacion basada en iconos, y ofrecer
acceso a emails, lista de direcciones, SMS, y, en algunos casos, un navegador web
basico. Un tipico ejemplo de este tipo de dispositivos son los teléfonos inteligentes
(“Smartphone”).

e Dispositivo Mévil de Datos Mejorados (Enhanced Data Mobile Device): se caracterizan
por tener pantallas de medianas a grandes (por encima de los 240 x 120 pixels),
navegacion de tipo stylus, y que ofrecen las mismas caracteristicas que el "Dispositivo
Movil de Datos Basicos" (Basic Data Mobile Devices) mas aplicaciones nativas como



aplicaciones de Microsoft Office Mobile (Word, Excel, PowerPoint) y aplicaciones
corporativas usuales, en version moévil, como Sap, portales intranet, etc. Este tipo de
dispositivos incluyen los S.0. como Windows Mobile. (Alonso, Artime, Rodriguez, &
Baniello)

7.1 ;QUE ES UN TELEFONO MOVIL?

El teléfono movil es un dispositivo inalambrico electronico basado en la tecnologia de ondas de
radio, que tiene la misma funcionalidad que cualquier teléfono de linea fija. Su principal
caracteristica es su portabilidad, ya que la realizacién de llamadas no es dependiente de ningin
terminal fijo y no requiere ningin tipo de cableado para llevar a cabo la conexiéon a la red
telefonica. Aunque su principal funcién es la comunicaciéon de voz, como el teléfono
convencional, su rapido desarrollo ha incorporado funciones adicionales como mensajeria
instantanea (SMS), agenda, juegos, camara fotografica, agenda, acceso a Internet, reproduccion
de video e incluso GPS y reproductor mp3. La evolucion del teléfono moévil ha permitido
disminuir su tamano y peso, desde el Motorola DynaTAC, el primer teléfono moévil en 1983 que
pesaba 780 gramos, a los actuales mas compactos y con mayores prestaciones de servicio.
Ademas a lo largo de estos afios se ha llevado a cabo el desarrollo de baterias mas pequefias y de
mayor duracion, pantallas mas nitidas y de colores, la incorporacion de software més amigable.
Inicialmente los teléfonos moviles s6lo permitian realizar llamadas de voz y enviar mensajes de
texto. Conforme la tecnologia fue avanzando se incluyeron nuevas aplicaciones como juegos,
alarma, calculadora y acceso WAP (acceso a Internet mediante paginas web especialmente
disefiadas para moviles). (Alonso, Artime, Rodriguez, & Baniello).

7.2 “SMARTPHONE” O TELEFONOS INTELIGENTES.

Un “Smartphone” (teléfono inteligente en espanol) es un dispositivo electrénico que funciona
como un teléfono movil con caracteristicas similares a las de un ordenador personal. Es un
elemento a medio camino entre un teléfono movil clasico y una PDA ya que permite hacer
llamadas y enviar mensajes de texto como un movil convencional pero ademds incluye
caracteristicas cercanas a las de un ordenador personal. Una caracteristica importante de casi
todos los teléfonos inteligentes es que permiten la instalacion de programas para incrementar el
procesamiento de datos y la conectividad. Estas aplicaciones pueden ser desarrolladas por el
fabricante del dispositivo, por el operador o por un tercero.

Los teléfonos inteligentes se distinguen por muchas caracteristicas, entre las que destacan las
pantallas tactiles, un sistema operativo asi como la conectividad a Internet y el acceso al correo
electronico. El completo soporte al correo electrénico parece ser una caracteristica indispensable
encontrada en todos los modelos existentes y anunciados en 2007, 2008 y 2009.Otras
aplicaciones que suelen estar presentes son las camaras integradas, la administracion de
contactos, el software multimedia para reproduccion de musica y visualizacion de fotos y video-
clips y algunos programas de navegacion asi como, ocasionalmente, la habilidad de leer



documentos de negocios en variedad de formatos como PDF y Microsoft Office. Una
caracteristica comun a la mayoria de “Smartphone” es una lista de contactos capaz de almacenar
tantos contactos como la memoria libre permita, en contraste con los teléfonos clasicos que
tienen un limite para el nimero méaximo de contactos que pueden ser almacenados. Casi todos
los teléfonos inteligentes también permiten al usuario instalar programas adicionales. (Alonso,
Artime, Rodriguez, & Baniello)

Cada dispositivo movil, ya sea Smartphone o de gamas inferiores, tienen un sistema operativo
que controla todos los componentes hardware del equipo y permite que el usuario final los use.
Un sistema operativo es un programa informatico altamente robusto que administra todos los
componentes hardware de una computadora, también se caracteriza por ser plataforma de soporte
para los programas de aplicacion. De alguna manera, un sistema operativo actuia como
intermediario entre el usuario y el hardware de la computadora. P. Martinez, M. Cabello, J.C.
Diaz Martin. Presentan en su obra “SISTEMAS OPERATIVOS Teoria y practica” diversas
definiciones que describen el termino de Sistema Operativo. (Martinez, Cabello, & Diaz Marin,
1997)

7.3 COMPONENTES DE UN SISTEMA OPERATIVO.

Tenembaum define en su obra “sistemas operativos modernos” los mecanismos que componen
un sistema operativo como: procesos, archivos, memoria, etc. Con el fin de contrastar con los
diferentes componentes que hacen parte de un sistema operativo de un dispositivo movil.
(Tanenbaum, 2003)

7.3.1 Procesos.

Un proceso basicamente es un programa en ejecucion. Cada proceso tiene asociado un espacio
de direcciones: una lista de posiciones de memoria desde algin minimo (0) hasta algin maximo,
que el proceso puede leer y en las que puede escribir. El espacio de direcciones contiene el
programa ejecutable, sus datos y su pila. Cada proceso esta asociado también con algin
conjunto de registros, incluido el contador de programa, el apuntador de la pila, y otros registros
de hardware, asi como toda la demas informacion necesaria para ejecutar el programa.
(Tanenbaum, 2003)

7.3.2 Administracion de memoria.

Toda computadora tiene una memoria principal que usa para contener los programas en
ejecucion. En un sistema operativo muy simple, solo hay un programa a la vez en la memoria.
Para ejecutar un segundo programa, es preciso desalojar el primero y colocar el segundo en la
memoria. Los sistemas operativos mas avanzados permiten que haya varios programas en la
memoria al mismo tiempo. Para evitar que se interfieran (e interfieran con el sistema operativo),
se requiere algun tipo de mecanismo de proteccion. Aunque este mecanismo debe estar en el
hardware, esta bajo el control del sistema operativo. (Tanenbaum, 2003)



7.3.3 Entradas y salidas

Todas las computadoras tienen dispositivos fisicos para obtener entradas y producir salidas.
Después de todo, ;de qué serviria una computadora si los usuarios no pudieran decirle que hacer
y no pudieran obtener los resultados en vez realizado el trabajo requerido? Existen muchos tipos
de dispositivos de entrada y salida, que incluyen teclados, monitores, impresoras, etc. y al
sistema operativo le corresponde administrarlos. Por eso todo sistema operativo cuenta con un
sistema de E/S para administrar sus dispositivos de E/S. (Tanenbaum, 2003).

7.3.4 Archivos.

Otro concepto clave que manejan casi todos los sistemas operativos es el sistema de archivos.
Como ya sefialamos, una funcion importante del sistema operativo consiste en calcular las
peculiaridades de los discos y otros dispositivos de E/S, y presentar al programador un modelo
abstracto, bueno y claro de archivos independientes de los dispositivos. Es obvio que se
requieren llamadas al sistema para crear archivos, eliminarlos, leerlos y escribirlos. Para poder
leer un archivo es preciso localizarlo en el disco y abrirlo, y una vez que se ha leido debera
cerrarse, asi que se cuenta con llamadas para realizar estas actividades.

7.4 SISTEMAS OPERATIVOS PARA DISPOSITIVOS MOVILES

Partiendo de la definicién de sistema operativo: Capa compleja entre el hardware y el usuario,
concebible también como una maquina virtual, que facilita al usuario o al programador las
herramientas e interfaces adecuadas para realizar sus tareas informaticas, abstrayéndole de los
complicados procesos necesarios para llevarlas a cabo. Podemos deducir que el uso de uno u
otro S.O determinaran las capacidades multimedia de los dispositivos, y la forma de éstas de
interactuar con el usuario. Existen multitud de opciones, si bien las mas extendidas son Symbian,
BlackBerry OS, Windows Mobile, y recientemente iPhone OS y el sistema mévil de Google,
Android, ademas por supuesto de los dispositivos con sistema operativo Linux. Las
caracteristicas basicas de cada uno son las siguientes:

7.4.1 Symbian O.S

Este es el sistema operativo para méviles mas extendido entre “Smartphone”, y por tanto el que
mas aplicaciones para su sistema tiene desarrolladas. Actualmente Symbian copa mas del 65%
del mercado de sistemas operativos. Su principal virtud es la capacidad que tiene el sistema para
adaptar e integrar todo tipo de aplicaciones. Admite la integracion de aplicaciones y, como
sistema operativo, ofrece las rutinas, los protocolos de comunicacion, el control de archivos y los



servicios para el correcto funcionamiento de estas aplicaciones. La tecnologia del sistema
operativo Symbian se ha disefiado teniendo en cuenta puntos clave como el poder proporcionar
la energia, memoria y gestion de entrada y salida de recursos requeridos especificamente en los
dispositivos moviles. También, supone una plataforma abierta, ésta es la clave, que atna
telecomunicaciones y los estandares globales de internet. Los usuarios de Symbian sefialan como
principal ventaja del sistema el hecho de que exista una amplia seleccion de aplicaciones
disponibles para todo tipo de teléfonos moviles. Destacan también la compatibilidad con los
estandares de conectividad y redes como Bluetooth, WiFi, GSM, GPRS, CDMA y WCDMA.

7.4.2 BlackBerry OS.

BlackBerry es un sistema operativo multitarea que estd arrasando en la escena empresarial, en
especial por sus servicios para correo y teclado QWERTY. Actualmente BlackBerry OS cuenta
con un 11% del mercado. BlackBerry aparece en el mercado justo en el momento en que
comenzaba a demandarse un sistema operativo que permitiera utilizar de una forma facil,
comoda y rapida los servicios de correo electronico. Hoy en dia es también proveedor de
servicios de correo electronico a dispositivos que no son BlackBerry, gracias al programa
BlackBerry Connect. Asi, en lineas generales, en un dispositivo BlackBerry es posible redactar,
enviar y recibir todo tipo de mensajes de correo electronico, al igual que en el programa que se
utiliza en un ordenador. Ademas, es posible realizar y contestar a las llamadas que se emitan a
través de la red de telefonia movil, lo que permite sustituir el teléfono movil. También, como
evolucion logica, los dispositivos de este fabricante permiten la navegacion por internet en
paginas HTML o WAP y tienen la capacidad de enviar o recibir mensajes SMS. Por lo demas,
este sistema operativo incorpora multiples aplicaciones y programas que convierten a los
dispositivos en completos organizadores de bolsillo con funciones de calendario, libreta de
direcciones, bloc de notas, lista de tareas, entre otras.

7.4.3 IPhone OS

[Phone OS es una version reducida de Mac OS X optimizada para los procesadores ARM.
Aunque oficialmente no se puede instalar ninguna aplicacion que no esté firmada por Apple ya
existen formas de hacerlo, la via oficial forma parte del iPhone DeveloperProgram (de pago) y
hay que descargar el SKD que es gratuito. [Phone dispone de un interfaz de usuario realmente
interesante, la unica pega es la cantidad de restricciones que tiene, aunque quizds Apple se dé
cuenta que para triunfar mucho maés es mejor liberar y dar libertad a su sistema. Aunque su
tiempo de vida es corto ya copa casi el 7% del mercado.

7.4.4 Windows Mobile

Microsoft lanzé su propio Windows para mdviles, antes conocido como Windows CE o Pocket
PC, tiene una larga historia como segundon en el campo de los PDA u ordenadores de bolsillo,
sin embargo hace pocos meses superd por primera vez al hasta entonces lider, Palm OS.
Windows Mobile es un sistema operativo escrito desde 0 y que hace uso de algunas



convenciones de la interfaz de usuario del Windows de siempre. Una de las ventajas de Windows
Mobile sobre sus competidores es que los programadores pueden desarrollar aplicaciones para
moviles utilizando los mismos lenguajes y entornos que emplean con Windows para PC. En
comparacion, las aplicaciones para Symbian necesitan mdas esfuerzo de desarrollo, aunque
también estan optimizadas para cada modelo de teléfono.

7.4.5 Android

Google es otro de los desarrolladores que coge algo y es capaz de convertirlo en una referencia.
Android es un sistema operativo movil basado en Linux y Java que ha sido liberado bajo la
licencia Apache version 2. El sistema busca, nuevamente, un modelo estandarizado de
programacion que simplifique las labores de creacion de aplicaciones moviles y normalice las
herramientas en el campo de la telefonia mévil. Al igual que ocurriera con Symbian, lo que se
busca es que los programadores s6lo tengan que desarrollar sus creaciones una Unica vez y asi
¢ésta sea compatible con diferentes terminales. Google promete una plataforma de desarrollo
gratuita, flexible, economica en el desarrollo de aplicaciones y simple, diferenciada de los
estandares que ofrecen Microsoft o Symbian.

7.5 INGENIERIA DE SOFTWARE

La practica de ingenieria de software es un amplio arreglo de conceptos, principios, métodos y
herramientas que deben considerarse cuando se planea y desarrolla el software. representa los
detalles -las consideraciones técnicas y los comos- que estan bajo la superficie del proceso de
software: las cosas que se necesitaran para realmente construir software de computadora de alta
calidad. Esta practica de la ingenieria del software la aplican los ingenieros de software y sus
gerentes. El proceso de software proporciona a todos los involucrados en la creaciéon de un
sistema o producto basado en computadora, un mapa del camino para llegar de manera exitosa a
su destino. la practica proporciona los detalles que se necesitan para transitar a lo largo del
camino. Indica donde estdn ubicados los puentes, los bloqueos del camino y los obstaculos.
Ayuda a entender los conceptos y principios que se deben comprender y seguir para conducir de
manera segura y rapida. Ensefia a como conducir, donde reducir y donde aumentar la velocidad.
En el contexto de la ingenieria del software, la practica es lo que se realiza a diario mientras el
software evoluciona desde una idea hasta una realidad.

(Cuéles son los pasos? Existen tres elementos de la practica que se aplican sin importar el
modelo de proceso que se escoja. Estos son los conceptos, los principios y los métodos. un
cuarto elemento de la practica -las herramientas- apoya la aplicacion de los métodos. ;Cual es el
producto obtenido? La practica incluye las actividades técnicas que producen todos los productos
del trabajo definidos por el modelo de proceso del software que se ha elegido. ;Como puedo
estar seguro de que lo he hecho correctamente? Primero se deben comprender con firmeza los
conceptos y principios aplicables al trabajo que se realiza en el momento (por ejemplo, el



disefio). Después es precios asegurarse que se ha seleccionado un método apropiado para el
trabajo; se debe tener la certeza que se ha entendido la forma de aplicar el método y el uso de las
herramientas automatizadas cuando éstas son apropiadas para la tarea, y se debe ser firme en la
necesidad de usar técnicas para asegurar la calidad de los productos de trabajo que se produzcan.
(Pressman)

7.6 INGENIERIA DE REQUISITOS (REQUIREMENTS).

la ingenieria de requisitos ayuda a los ingenieros de software a entender mejor el problema en
cuya solucién trabajaran. incluye el conjunto de tareas que conducen a comprender cual sera el
impacto del software sobre el negocio, qué es lo que el cliente quiere y como interactuaran los
usuarios finales con el software. Esta labor la realizan los ingenieros de software (algunas veces
referidos como ingenieros de sistemas o analistas en el mundo de la TI) y otros interesados
(gerentes, clientes y usuarios finales) participan en la ingenieria de requisitos.

El disefio y la construccion de un elegante programa de computadora que resuelva el problema
incorrecto no satisfacen las necesidades de nadie. Por lo tanto, es muy importante entender lo
que el cliente quiere antes de comenzar a disefiar y construir un sistema basado en computadora.
(Cuales son los pasos? La ingenieria de requisitos empieza con la fase de inicio, la cual es una
tarea que define el ambito y la naturaleza del problema que debe resolverse. después contintia
con obtencidn, que es una tarea que ayuda al cliente a definir sus necesidades; posteriormente
sigue con la elaboracion, que es la fase donde se refinan y modifican los requisitos basicos.
cuando el cliente ha definido el problema se lleva a cabo la negociacion, donde se define cudles
son las prioridades, cudles aspectos son esenciales y en qué momento se requieren. por ultimo, el
problema se especifica de alguna manera, y después es validado y revisado para asegurar que el
la concepcion del problema que tiene el ingeniero de software coincide con la percepcion del
cliente. ;Cual es el producto obtenido? El objetivo del proceso de la ingenieria de requisitos es
darle a todas las partes una explicacion escrita del problema. Esto puede lograrse por medio de
varios productos de trabajo: escenarios de uso, listas de funciones y de caracteristicas, modelos
de andlisis o laguna especificacion. ;Como puedo estar seguro de que lo he hecho
correctamente? El ingeniero de software revisa los productos de trabajo de la ingenieria de
requisitos junto con el cliente y los usuarios finales para asegurarse que haya entendido lo que en
realidad pretendian decirle. Es necesario hacer una advertencia: aun después de que todas las
partes estan de acuerdo, las cosas cambian, y continuaran haciéndolo a través de la vida del
proyecto. (Pressman)

7.7 MODELADO DE ANALISIS.

La palabra escrita es un vehiculo maravilloso para la comunicacidn, pero no es, necesariamente,
la mejor forma de representar los requisitos para el software de computadora. El modelado del



analisis utiliza una combinacion de formatos en texto y diagramas para representar los requisitos
de los datos, las funciones y el comportamiento de una manera que es relativamente facil de
entender y, ain mas importante, conduce a una revision para lograr la correccion, integridad y la
consistencia. Esto lo hace un ingeniero de software (algunas veces llamado analista) construye el
modelo empleando requisitos obtenidos del cliente.

Para validar los requisitos del software es necesario examinarlos desde algunos puntos de vista
diferentes. El modelado del analisis representa los requisitos en multiples "dimensiones", con lo
que se incrementa la probabilidad de encontrar errores, de que surjan inconsistencias y de que se
descubran omisiones.

Los requisitos de informacion, funcionales y de comportamiento se modelan mediante varios
tipos de diagramas. El modelado basado en escenarios representa el sistema desde el punto de
vista del usuario. El modelado orientado al flujo indica cémo se transforman los objetos de datos
al realizarse las funciones del procesamiento. El modelado basado en clases define objetos,
atributos y relaciones. El modelado del comportamiento presenta los estados del sistema y sus
clases, asi como el impacto de los eventos sobre sus estados. Una vez que se han creado los
modelos preliminares, éstos se refinan y analizan para evaluar su calidad, integridad y
consistencia. Después, el modelo de andlisis final lo validan los interesados. ;Cudl es el producto
obtenido? Para el modelo de andlisis es posible elegir una amplia variedad de tipos de
diagramas. Cada una de estas representaciones ofrece una vision de uno o mas de los elementos
del modelo. ;Coémo puedo estar seguro de que lo he hecho correctamente? Los productos de
trabajo del modelado del analisis deben revisarse en lo relativo a su correccion, integridad y
consistencia. Estos deben reflejar las necesidades de todos los interesados y establecer una base
desde la cual pueda conducirse el disefio. (Pressman)



7.8  ARQUITECTURA DE CLASES.

El modelo de analisis tiene como objetivo generar una arquitectura de objetos que sirva como
base para el disefio del sistema. Existen diversas arquitecturas especialmente disefiadas para el
manejo de los sistemas de informacién. Las cuales involucran la manipulacion de la informacion
guardada en bases de datos a partir de interfaces de usuario.

La arquitectura se distingue seglin la organizacion de los objetos de acuerdo a su funcionalidad.
Esto es también conocido como la dimension de la arquitectura. Por ejemplo: si existe un grupo
de objetos para el manejo de la funcionalidad de la aplicacién y otro para interactuar con las
entidades externas de la aplicacién, como el usuario y las bases de datos, entonces se considera
que la arquitectura es de dos dimensiones. Por el contrario, si existe un solo grupo de objetos
que maneja de manera distinta la funcionalidad junto con la interaccidon externa, entonces se
considera que la arquitectura es de una sola dimension.

En general, una arquitectura puede incluir cualquier nimero de dimensiones, algo que depende
del tipo de aplicacion que se desee desarrollar. En general, el planteamiento es: si se disefia un
sistema con cierto nimero de dimensiones, /se obtendria un sistema madas estable y facil de
extender que con un niumero menor o mayor? La respuesta depende de qué tan independiente
sean los objetos de un eje de funcionalidad con los demads. Si se cuenta con ejes de funcionalidad
completamente ortogonales, algo que es dificil de lograr, el efecto de cambios en una dimension
no deberia afectar a las demas dimensiones. Sin embargo, si los grupos de objetos no son lo
suficientemente independientes, aun se puede limitar el efecto de los posibles cambios. En el
caso de los sistemas de informacion, una de las arquitecturas mas utilizadas es la de Modelo,
Vista, Controlador (MVC — Model, View, Control). Popularizada por los ambientes de desarrollo
para los lenguajes de programacion de Smalltak. Esta arquitectura se basa en tres dimensiones
principales. Modelo correspondiente a la informacion, Vista correspondiente a la presentacion o
interaccion con los usuarios y Control correspondiente al comportamiento, como se ilustra en la
siguiente figura.
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Diagrama de tres dimensiones correspondientes a la arquitectura del modelo de anélisis, basado
en el modelo de casos de uso. En correspondencia con el modelo MVC. La arquitectura para el
modelo de analisis se basara en tres tipos o estereotipos de objetos correspondientes a las tres
dimensiones anteriores.

7.8.1 Clases con estereotipos

El tipo de funcionalidad o la razén de ser de un objeto dentro de una arquitectura se conoce como
su estereotipo.

e El estereotipo Entidad (Entity) para los objetos que guardan informacion sobre el estado
interno del sistema a corto y largo plazo. Estos objetos corresponden al dominio del
problema.

e El estereotipo Borde (Boundary) para objetos que implementan las interfaces del sistema
en el mundo externo, correspondientes a todos los actores, incluyendo a aquellos que no
son humanos.

e El estereotipo Control (Control) para objetos que implementan el comportamiento de la
logica de los casos de uso, especificando cuando y como el sistema cambia de estado.

Comportamiento
ES

» Informacién

Presentacion



7.9 INGENIERIA DEL DISENO.

El disefio es lo que casi cualquier ingeniero quiere hacer. es el sitio donde manda la creatividad,
donde los requisitos del cliente, las necesidades de negocio y las consideraciones técnicas se
unen en la formulacidon de un producto o sistema. el disefio crea una representacion o modelo del
software, pero a diferencia del modelo de analisis (que se enfoca en la descripcion de los datos,
las funciones y el comportamiento requeridos), el modelo de disefio proporciona detalles acerca
de las estructuras de datos, las arquitecturas, las interfaces y los componentes del software que
son necesarios para implementar el sistema. Esto lo hacen los ingenieros de software que
encabezan cada una de las tareas de disefo.

El proceso de disefio es importante porque permite al ingeniero de software modelar el sistema o
producto que se va a construir. Este modelo puede evaluarse en relacion con su calidad y
mejorarse antes de generar codigo, de realizar pruebas y de que los usuarios finales se vean
involucrados a gran escala. El disefio es el sitio en el que se establece la calidad del software. Los
pasos para el proceso de disefio son los siguientes: el disefio presenta el software de diferentes
formas. Primero, debe representarse la arquitectura del sistema o producto. Después, se modelan
las interfaces que conectan el software con los usuarios finales, con otros sistemas y dispositivos
y con los propios componentes que lo constituyen. Por ultimo, se disefian los componentes del
software que se utilizan en la construccion del sistema. Cada una de estas visiones representa una
accion de disefio diferente, pero todas deben ajustarse a un conjunto de conceptos basicos del
disefio que determinan todo el trabajo de disefio.

El producto obtenido es un modelo que abarca representaciones arquitectonicas, de interfaz, en el
nivel de componentes y de despliegue. Se puede estar seguro de que el proceso esta
correctamente hecho cuando el modelo de disefio lo evalua el equipo de software en un esfuerzo
encaminado a determinar si éste contiene errores, inconsistencias u omisiones; si existe mejores
alternativas; y si el modelo puede implementarse dentro de las restricciones, el itinerario y el
costo que han sido establecidos. (Pressman)



8 PRESENTACION Y ANALISIS DE LOS RESULTADOS

Para suplir la problematica que se presenta en este proyecto sobre la imposibilidad de controlar
el trafico de solicitudes que deben atender los miembros de la comunidad de taxistas llamada
"TaxistasTwitteros" por medio de la red social Twitter; se escogié la metodologia de ingenieria
de software orientada a objetos que plantea el autor del libro “INGENIERIA DE SOFTWARE
ORIENTADA A OBJETOS CON UML, JAVA, E INTERNET”, Alfredo Weitzenfeld. El autor
propone una serie de actividades o modelos basicos a seguir para lograr las metas dentro del
proceso de desarrollo ingenieria de un proyecto de software; los modelos son: modelos de
requisitos, modelos de andlisis, modelos de disefio, modelos de implementacion, modelos de
integracion, modelos de pruebas. El objetivo de usar la propuesta clasica que nos presenta
Weitzendfeld, es documentar el proceso de ingenieria de software para cada uno de los modelos;
teniendo en cuenta que se seguird el modelo de ciclo de vida cascada.

Para este proyecto se optd por utilizar 3 del total de actividades planteadas, estas actividades
son: Modelo de requisitos, Modelo de analisis, Modelo de Diseno; de las cuales cada modelo
estd definido por un conjunto de sub-modelos que ayudan a describir el proceso entendible para
el equipo de trabajo.

Para el modelo de requisitos se trabajo con los siguientes sub-modelos.

8.1 MODELO DE REQUISITOS.

e Descripcion del problema.
e Modelo de casos de uso.
e Modelo de interfaces.

El proposito del modelo de requisitos es comprender en su totalidad el problema y sus
implicaciones. Los demas modelos, andlisis, disefio, implementacion, y pruebas dependen directa
o indirectamente del modelo de requisitos. Asimismo, este modelo sirve de base para el
desarrollo de las instrucciones operacionales y los manuales, ya que todo lo que el sistema deba
hacer se describe aqui desde la perspectiva del usuario. (Weitzenfeld, 2005).

8.1.1 Descripcion del problema.

En la descripcion del problema, se hizo un resumen preliminar de las necesidades que sirvieron
como punto de partida para comprender los requisitos del sistema (ir_a la descripcion del

problema).




8.1.2 Modelo de casos de uso.

En el modelo de casos de uso se describe en términos graficos, las posibles formas en el que los
usuarios interactuan con el sistema. Cada usuario se representa como actor, que corresponden a:
Pasajero, Taxista, Administrador, como lo muestra el siguiente grafico. Cada uno de estos
actores ejerce una interaccion con almenos un caso de uso.

Use Case
| Registrar Taxista
~ ! Registrar Pasajero |
@)
\
/’\ Iniciar sesion
: 2)
Pasajero = <
Pedir taxi ) = ‘
A
Administrador
/‘Aceptar solicitu del \
senicio / \

= Taxista
| Confirmar solicitud

Calificar servicio

Observar
calicidacion

/ Eliminar cuenta
taxista

Eliminar cuenta
pasajero

Modificar Perfil
pasajero

A

Modificar Perfil
Taxista

create and share your own diagrams at gliffy.com @ghﬁg



8.1.3 Modelo de interfaces.

EL modelo de interfaces describe la presentacion de informacion entre los actores y el sistema.
Se especifica en detalle como se veran las interfaces de usuario al ejecutar cada uno de los casos

de uso. (Weitzenfeld, INGENIERIA DE SOFTWARE ORIENTADA A OBJETOS CON UML.
JAVA E INTERNET, 2005)

Seleccionar el rol dentro del sistema.

aill ABC 36 07-25 PM

e 'S:tiJ' g@w

Formulario de registro para pasajeros.

ABC 3G 07:25 PM

St I
recurrentes.

dusiay Sullusr



El pasajero pide el taxi.

ABC 36 0725 PM

Direccion

Direccidn casa

Casa novia

Afiadir mas
Direcciones |:|

Solicitar servicio

vas | programarn |

e A

La solicitud le llega al taxista.

il ABC 36 07:25 PM

Nombre: Andres Rodriguez
Direccion Calle 19 # 20_40
Twitter ®ARE0215

Codigo 5035

Aceptar I | Cancelar I




El taxista responde a la solicitud y envia una respuesta al pasajero.

il ABC 36 07:25 PM

Nombre Taxista Fabio Giraldo
Placa Taxi PFD 130

MNumero Taxi B 1345

Codigo 5035

syt Suildar
. i

8.2 MODELO DE ANALISIS.

Luego de definir el modelo de casos de uso, concretar qué acciones iba a realizar los diferentes
usuarios, y todo lo que abarca el modelo de requisitos se inicia el desarrollo del modelo de
analisis, cuyo objetivo es comprender y generar una estructura del sistema con base a lo
especificado en el modelo de requisitos.

Cuando se desarrolla el modelo de anéalisis, normalmente se trabaja con un caso de uso a la vez.
(Weitzenfeld, INGENIERIA DE SOFTWARE ORIENTADA A OBJETOS CON UML, JAVA
E INTERNET, 2005)

Para cada caso de uso se definié un conjunto de clases necesarias, cada clase corresponde a un
estereotipo diferente, ya sea estereotipo borde, estereotipo de control, o estereotipo de Modelo.
Y cada una tiene definido explicitamente que comportamiento es responsable dentro del caso de
uso. Se comienza identificando los objetos borde necesarios, continuando con los objetos de
entidad (Modelo) y finalmente, los objetos de control. Este proceso se aplica a los demés casos
de uso.



La eleccion de los diferentes estereotipos por cada caso de uso se hizo con el fin de separar la
presentacion del procesamiento y de la persistencia de los datos. Si por alguna circunstancia se
requiere hacer un cambio en el proyecto, que normalmente los cambios mas comunes ocurren en
las clases de funcionalidad (Control) y las clases que definen interfaces (Borde), podra hacerse
unicamente a la clase que necesite hacer el cambio, sin que sea afectado todo el proyecto.

0—C

GestionarDirecciones
Direcciones
e N

FormularioRegistroPasajero

UsuarioPasajero
/ e

manejadorDatoslsuarios

Se puede visualizar la estructura del caso de uso “Registrar pasajero” con las diferentes clases de
estereotipo que lo conforman. El actor, “Usuario pasajero” interactlia con una clase de tipo
Borde, llamada “Formulario Registro Pasajero” Esta clase representa la interfaz grafica que
define el formulario encargado de capturar los datos necesarios del registro. Las clases
encargadas del procesamiento y validacion de datos son: la clase “manejador Datos Usuarios” y
“Gestionar Direcciones”; adicional a eso, estas mismas clases son encargadas de transportar la
informacion a las clases de tipo Identidad “Usuario” y “Direcciones” cuyas clases tienen
funciones de almacenar los datos y extraer los datos cuando sean necesarios, desde la base de
datos.

Este proceso se realizd con cada uno de los casos de uso, logrando identificar y definir las clases
pertinentes para concretar la implementaciéon de MVC.



8.3 MODELO DEL DISENO.

Una vez definido el modelo de analisis, y tener especificado parcialmente todo el sistema,
pasamos a realizar el modelo del disefio, donde practicamente se concretd mas detalladamente
cada interaccion de los actores con el funcionamiento del sistema. También logrd concretarse la
manera en que se generaba la comunicacion entre las diferentes partes (Sistema central y
terminales).

8.3.1 Descripcion de los casos de uso.

La primera actividad con la que se comenzo, fue haciendo una descripcion minuciosa de la
interaccion del actor con los diferentes casos de uso; narrando el flujo de eventos que debian
realizarse, y estipulando cual era la respuesta del sistema segiin cada accion ejecutada, también
se debia especificar una seria de pasos como flujo alternativo, que describian las acciones en el
momento que no se siguiera el flujo de eventos normal.

Toda la informacién detallada que se pudo recolectar para obtener un buen flujo de eventos fue
gracias al siguiente formato. Para cada caso de uso se realizd el mismo procedimiento de
descripcion, pero como ejemplo se mostrard la descripcion del mismo caso de uso citado
anteriormente.

CU2: Registrar pasajero.
Descripcion:
Permitir al usuario crear un perfil dentro de la aplicacion.

Actores:
Pasajero

Flujo de eventos
Basico:
Informacion previa:

Para que el actor llegue al formulario de registro, es necesario que tenga la aplicacion
instalada en el dispositivo y que posterior a este escoja el rol de pasajero.

Accidn de los actores Respuesta del sistema

1. El actor comienza el registro llenando
los datos correspondientes a:
Nombre, Cuenta de usuario de
Twitter, diez (10) direcciones posibles.

Se hace saber al actor antes de afadir la




direccion que puede introducir entre 1 y 10

direcciones posibles.

El actor introduce una de las

direcciones posibles.

El actor presiona el botdn afadir para 4. El sistema almacena la direccion en la

guardar la direccion introducida. memoria volatil del celular. y habilita la
casilla de direcciones para que se
pueda introducir una nueva direccién.

El actor afiade la contrasena

El actor Ingresa de nuevo Ia

contrasefia para  confirmar la

contrasefia que digitd previamente

El actor presiona el botén guardar 8. El sistema valida que no haya casillas

para almacenar los datos. vacias.

9. El sistema valida que la contraseia
coincide con la contrasefia de
confirmacién.

10. El sistema comprueba la validez de los

datos y almacena él:
Nombre

Twitter

Direccién.
contrasefa.

Tabla #2 . Flujo de eventos —Registrar Pasajero

Nota: El punto 2, 3, y 4 puede llegar el caso de que se repitan hasta 10 veces en un mismo




Flujo Alternativo:

e sialglin campo esta vacio, se avisa al actor que debe ingresar el dato faltante.

e si los campos de contrasefia y confirmacion de contrasefia no coinciden, el sistema hara
saber al actor que no son exactos y no terminard el registro hasta que introduzca las
contraseflas adecuadamente.

e silos datos no almacenan, puede que exista una falla en la conexion con la base de datos.

Precondicion:
e Elactor debe tener la aplicacion instalada
e Escoger el tipo de usuario pasajero.

Pos condicion:
e [ os datos son almacenados en la base de datos
e El sistema pasa a la siguiente ventana, pedir taxi.

8.3.2 Comunicacion entre las partes.

Las partes corresponden a todo aquel dispositivo que va hacer uso del sistema, ya sea un servidor
que controle el funcionamiento administrativo del sistema, y donde se alojaran los datos
necesarios. O el terminal en este caso un dispositivo movil (Smartphone) que trabajard como
consumidor de los servicios que ofrecerd el servidor.

Cada terminal hara una solicitud al servidor, y este debe estar dispuesto a entregarle una
respuesta. Cuando un usuario de roll pasajero hace una solicitud de un servicio de taxi, esta
peticion viaja via Internet hacia el servidor, donde este tendra la obligacion de recibir la peticion
y enviarla en forma broadcast a todos los terminales que estén con el rol de taxista; cada usuario
con rol de taxista estard en la disposicion de recibir la peticion siempre y cuanto se encuentre con
la sesion iniciada, y asi mismo estard en la disposicion de contestar a la solicitud. El servidor
recibe la respuesta de los taxistas, pero tiene la responsabilidad de asignar el servicio a un solo
taxista, y esta decision la toma verificando qué taxista fue el mas rapido en contestar la peticion.
Al usuario pasajero le llega la respuesta del servidor, indicando que algin taxista, de todos los
que fueron notificados, respondi6o a la solicitud. Este mismo pasajero debe hacer notificar al
servidor de que confirma que ese taxista que ha aceptado acudir a la peticion, sea el que atienda
la peticion. La confirmacion es recibida por el servidor, e inmediatamente le notifica al taxista
que el pasajero ha confirmado su peticion. Y asi mismo el taxista confirma que acudird por la
solicitud de servicio. La siguiente imagen muestra como es la comunicacion entre las partes.
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&.3.3 Definicidn de la estructura de almacenamiento de datos
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8.3.4 Definicién de la plataforma tecnologica.

Software:

e Para que el sistema funcione:

La aplicacion se ejecutara sobre dispositivos moviles que tengan como sistema operativo
Android desde la version 2.2 en adelante. Estas plataformas tendran acceso a la base de datos de
la universidad cat6lica de Pereira.

e Para construir el sistema:

Para la construccion de la aplicacion, se necesitd todas las herramientas necesarias para construir
aplicaciones en la plataforma Android, el entorno de desarrollo mas adecuado es Eclipse, ya que
la documentacion sobre Android esta soportada para este IDE. También se trabajé con lenguajes
de programacién java y XML, java para realizar la logica de procesamiento y manejadores
logicos necesarios, y XML para declarar la capa de presentacion y construir toda la interfaz. Por
lado de la administracion y de gestion del servidor se utilizaron tecnologias como PHP, HTML,
CSS, Javascript.

Hardware:

e Para que el sistema funcione:

Los dispositivos que se necesitan para hacer uso del sistema movil, son dispositivos celulares de
gamas Smartphone, algunos de los muchos manufactureros son: LG, Samsung, HTC.

Comunicaciones:

Para lograr una comunicacion entre el sistema movil, y el sistema central, se utilizé un protocolo
de comunicacion que consiste en envio de mensajes SOAP, (Protocolo SOAP) por medio de
servicios web.



9 CONCLUSIONES.

Cuando se va a construir un software, es importante tener definido muy bien los requerimientos
de lo que realmente se desea que haga el software; tanto como el cliente y el desarrollador debe
ser conscientes de estos requerimientos. Si por alguna circunstancia es necesario modificarlos, es
mas conveniente hacerlo en la etapa de recolecciéon de informacién, puesto que si se hace
después de esto, se generard mas costos y mas retrasos en la entrega del producto.

No es conveniente estipular un tiempo de entrega ni el costo de lo que realmente vale la
construccion del producto sin usar métodos o técnicas de estimacion, puede llegar el caso de que
realmente no sea el valor y el tiempo que consuma dicha construccion, y puede generar lios de
cumplimientos de polizas entre los clientes y el equipo desarrollador.

En el momento de la construccion del software, es importante tener en cuenta el manejo de
estandares de codificacion segun el lenguaje de programacion que se esté manejando, esto ayuda
a estructurar el codigo y hacerlo entendible para terceras personas.



10 RECOMENDACIONES.

Para continuar con la culminacion de la construccion del software, se debe tener en cuenta la
comunicacion entre el nodo central, que se encargara de gestionar la administracion de los
servicios, con los terminales moviles. Para este proceso se podrd usar cualquiera de los
protocolos de comunicacion existen como: (SOAP, HTTP)
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