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RESUMEN

El presente proyecto consiste en el desarrollo de un prototipo que permita
manejar de forma adecuada la informacién del transporte interprovincial de la
ciudad de Quito. Con este desarrollo se propone una solucién que facilite a los

usuarios obtener informacion del servicio que prestan los terminales de Quito.

El proyecto se basa en el desarrollo de una aplicaciéon multiplataforma que
funcione en distintas versiones de los sistemas operativos Android y Windows
Phone. Se Utiliza el lenguaje de programaciéon C# para el desarrollo del cliente y
del servidor y una base de datos como repositorio de la informacion. La parte

principal de la aplicacion puede utilizarse para aplicaciones en otras plataformas.

En el primer capitulo se detalla los aspectos teéricos que permiten cumplir con el
proyecto. Se describe los conceptos para el disefio y el desarrollo de software
conjuntamente con las principales caracteristicas de las herramientas que se

utiliza y se incluye conceptos generales del tema.

En el segundo capitulo se disefia la aplicacién partiendo de la definicion de los
requerimientos del sistema. Mediante el uso del lenguaje UML se definen los
casos de uso y el diagrama de clases. Posteriormente se define toda la
arquitectura del sistema tanto en el cliente como en el servidor detallando la
estructura del software y las herramientas a utilizar. Finalmente, se definen los

elementos y principales caracteristicas de disefio para las interfaces de usuario.

En el tercer capitulo se desarrolla la aplicacion tomando en cuenta el disefio y
funcionamiento que se ha establecido. Se realizan las pruebas de la aplicacion
sobre las diferentes plataformas y se describe la implementacion en cada
plataforma asi como también de la aplicacion del servidor. Se incluyen los costos

relacionados al desarrollo del proyecto.

En el cuarto capitulo se presentan las conclusiones y las recomendaciones que

son resultado de la investigacion y el desarrollo realizados.
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PRESENTACION

El progreso tecnolégico en los ultimos afios facilita a la sociedad publicar y
acceder a la informacion de un determinado producto o servicio. La gran variedad
de dispositivos como ordenadores, tabletas o teléfonos inteligentes junto con la
masificacion del Internet plantean nuevos retos en el desarrollo de aplicaciones
que aprovechen las capacidades tecnologicas actuales para satisfacer las

necesidades de los consumidores.

Utilizando métodos y técnicas adecuadas en el desarrollo de software se puede
crear aplicaciones que ademas de cumplir con su funcionalidad, puedan ser
utilizadas por distintas plataformas y dispositivos de manera sencilla. De esta
forma, el usuario final no esta limitado a un dispositivo especifico para hacer uso

de la aplicacion.

Por tanto, la tendencia actual es que la informacion, los productos y servicios
sean mas accesibles al publico en general. Es asi que se ha visto la necesidad de
proponer una solucion que facilite a los usuarios del transporte interprovincial de

Quito obtener informacion del servicio de los terminales de Quitumbe y Carcelén.

Para solucionar este problema se plantea el desarrollo de una aplicacion que
funcione sobre las plataformas Windows Phone y Android de distintos teléfonos
inteligentes que maneje adecuadamente la informacion del sistema de transporte
interprovincial de la ciudad de Quito. La aplicacién usa el lenguaje de

programacion C# y una base de datos para almacenar la informacion.

La aplicacion se denomina STQ-EC acrénimo de Sistema de Terminales

Interprovinciales de Quito junto con las iniciales del autor del proyecto.

Este proyecto constituye un ejemplo del desarrollo multiplataforma en dispositivos
moviles actuales orientado a resolver un problema especifico de la ciudad de
Quito, siguiendo la tendencia de nuevas tecnologias e investigando nuevas

funcionalidades de sistemas actuales.



CAPITULO 1

1 FUNDAMENTOS TEORICOS

En el primer capitulo se detalla los aspectos tedricos que permiten cumplir con el
proyecto. Se describe los conceptos para el disefio y el desarrollo de software,
ademas de las principales caracteristicas de las herramientas que se utiliza y se

incluye conceptos generales del tema.
1.1 METODOLOGIA DE DESARROLLO ™"

En el desarrollo de un proyecto de software existen varias actividades que ayudan
a cumplir de forma organizada la creacién de un producto de software. Existen
diferentes procesos para el desarrollo, pero es comun a todos ellos las siguientes

cuatro actividades: especificacion, desarrollo, validacién y evolucion.

En la etapa de especificacion del software, se define la funcionalidad del sistema
a través de la comprension, obtencion y definicion de los requerimientos. Ademas,

se debe identificar los limites del funcionamiento y desarrollo del sistema.

En la etapa de desarrollo del software, se disefia e implementa un sistema de
acuerdo la especificacion. Se realizan los procesos de disefo y la programacion

del software.
En la etapa de validacion del software, se asegura que el sistema cumpla con su
especificacion y las necesidades para las que fue construido. Se realiza diferentes

pruebas en distintos niveles que verifiquen y validen el sistema.

En la etapa de evolucion del software, el sistema evoluciona para adecuarse a las

necesidades o cambios que requiera el cliente.

Las actividades comunes en el desarrollo de software se aplican de distinta
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manera, en algunos casos puede ser de manera secuencial, en otros de manera
entrelazada, la forma de organizar las actividades depende del tipo de proyecto, el

enfoque de desarrollo utilizado o el personal involucrado.

1.2 PROGRAMACION ORIENTADA A OBJETOS (OOP, OBJECT-
ORIENTED PROGRAMMING)

Es un enfoque de desarrollo de software en el que la estructura de software esta
basada en objetos que interactuan entre si para cumplir una tarea determinada.
Esta conformado por un conjunto de técnicas usadas para desarrollar y mantener

aplicaciones complejas.

1.2.1 CARACTERISTICAS oop ™1

Existen varios elementos y caracteristicas fundamentales de la programacién
orientada a objetos, los cuales son: Objeto, Clase, Abstraccion, Encapsulacion,
Polimorfismo y Herencia.

1.2.1.1 Objeto

Es una estructura de software que incorpora datos y métodos para trabajar con
los datos. En un objeto los datos representan el estado y los métodos el
comportamiento.

1.2.1.2 Clase

Es una abstraccion que describe caracteristicas comunes de un grupo similar de
objetos. Una clase es una plantilla que define la estructura y los métodos para los
objetos que se basan en ella.

1.2.1.3 Abstraccion

Es el proceso que permite identificar las caracteristicas importantes de un



3

escenario o de un objeto para su representacion, descartando los detalles

irrelevantes.

1.2.1.4 Encapsulacion

Es el mecanismo que agrupa el estado y el comportamiento de un objeto de forma
l6gica. El acceso a los datos esta oculto, se tiene que interactuar con el objeto

que contiene los datos para acceder a la informacién.

1.2.1.5 Polimorfismo

Es la capacidad de dos objetos diferentes de responder a la misma peticion de un
meétodo de forma unica segun el objeto. También existe la posibilidad de que un
objeto responda de diferente manera al mismo método dependiendo del tipo de

informacion que recibe.

1.2.1.6 Herencia

Es la caracteristica que permite que de una clase base o clase padre se pueda
crear una clase derivada o clase hija. La clase derivada ademas de tener las
caracteristicas de la clase base podra definir su propia funcionalidad. Esto permite

agrupar las clases de forma jerarquica.

1.3 PROCESO UNIFICADO DE DESARROLLQ ™41V

El Proceso Unificado de Desarrollo (RUP) es un proceso de desarrollo de
software basado en una arquitectura centralizada y casos de uso, ademas es
iterativo e incremental. RUP agrupa un conjunto de metodologias que se adaptan

a distintos proyectos dependiendo de la necesidad y el sistema a desarrollar.

En RUP se definen cuatro fases que seguira el proceso de desarrollo:
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e Inicio: la fase de inicio define el alcance y objetivos del sistema, se
identifican las entidades y como estas interactuan con el sistema. Ademas
se planifica la forma como se desarrolla el proyecto.

o Elaboracion: la fase de elaboracién permite la comprension clara del
problema y el desarrollo del plan del proyecto conjuntamente con los
riesgos que puedan presentarse. Esta fase permite precisar aspectos del
modelado del negocio asi como los requerimientos y define el
comportamiento del sistema de forma estatica y dinamica a través del
UML.

e Construccion: la fase de construccidén implica principalmente el diseno,
desarrollo e implementacion del sistema de acuerdo a las especificaciones.
Durante esta fase se realizan las pruebas correspondientes que verifiquen
el funcionamiento del sistema.

e Transicion: la fase de transicion corresponde al paso de un ambiente de
desarrollo a un ambiente de produccién para que el producto sea utilizado
por el usuario final. Esta fase también implica las pruebas con los usuarios

y el mantenimiento del sistema hasta su correcto funcionamiento.

RUP también define flujos de trabajos, que son actividades que ocurren en varias
fases durante el proceso de desarrollo. Existen seis flujos de trabajo del proceso y

tres flujos de trabajo de soporte:

e Modelado del negocio: describe los procesos del negocio para conocer
las necesidades que debe satisfacer el sistema.

e Requerimientos: describe la interaccion del sistema con los actores, los
requerimientos se definen a través de los casos de uso.

e Analisis y Disefo: indica como el sistema se implementa en base a los
requerimientos y restricciones; varios modelos definen el comportamiento
del sistema.

¢ Implementacion: define la estructura del sistema, la programacion de los
componentes y el funcionamiento en conjunto de los elementos.

e Pruebas: permite probar el sistema a nivel de componentes individuales y

en conjunto para encontrar defectos y corregirlos.
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o Despliegue: se crea la version del producto para que sea instalada vy
usada por los usuarios.

e Configuracion y cambios de gestion: gestiona los cambios de los
elementos del proyecto a lo largo de la duracion del mismo.

o Gestion del proyecto: gestiona todas las actividades de forma adecuada
para cumplir con el proyecto y satisfacer las necesidades de clientes y
usuarios.

e Entorno: permite el soporte de las herramientas y procesos adecuados

para los equipos de desarrollo en las distintas fases del proyecto.
RUP también define seis buenas practicas para el desarrollo de sistemas:

e Desarrollar el software de forma iterativa.

e Gestionar los requerimientos.

e Utilizar arquitecturas basadas en componentes.
e Modelar visualmente el software.

o Verificar la calidad del software.

e Controlar los cambios en el software.
1.4 REQUERIMIENTOS DEL SISTEMA ™2

Los requerimientos son la descripcidon de los servicios, las caracteristicas y
restricciones que debe cumplir un sistema. Existen basicamente dos grupos de

requerimientos: requerimientos funcionales y requerimientos técnicos.

Los requerimientos funcionales describen la forma de operacion, la funcionalidad
y restricciones del sistema desde el punto de vista de una entidad que usa el

sistema.

Los requerimientos técnicos describen la estructura interna del sistema, definen
con claridad las funciones, servicios y restricciones desde el punto de vista

técnico para cumplir los requerimientos funcionales.



6

1.5 LENGUAJE DE MODELADO UNIFICADO (UML, UNIFIED
MODELING LANGUAGE) 11l

Es un lenguaje estandar que permite modelar el disefio de software orientado a
objetos. Se basa en una serie de modelos visuales y graficos para representar el
alcance del sistema, los componentes del sistema, la interaccion entre los

componentes del sistema y la interaccién de los usuarios con el sistema.

Existen gran cantidad de diagramas para representar las distintas perspectivas
que puede tener el sistema. Uno de los diagramas mas utilizados son los casos

de uso, que se modelan a través de los requerimientos funcionales del sistema.

Para modelar el sistema también se toma en cuenta su contexto estatico y su

contexto dindmico para identificar los componentes y su funcién por separado.

En el contexto estatico identifica la estructura y organizacién de los elementos que
permiten construir el sistema, se describe en especial a través del modelo de
diagrama de clases. En el contexto dinamico identifica el comportamiento de los
elementos del sistema y la interaccion entre ellos, se describe principalmente por
medio de escenarios, diagramas de secuencia, diagramas de actividad y

diagramas de colaboracion.
1.5.1 DIAGRAMAS DE CASOS DE USQ " 115

Un diagrama de caso de uso es una descripcion grafica o textual de las funciones
del sistema desde la perspectiva de los usuarios. Los casos de uso ayudan a

definir el alcance y limites del sistema desde el punto de vista funcional.
1.5.1.1 Actor
Representa una entidad externa que interactua con el sistema, las entidades

puede ser usuarios humanos u otros sistemas. Existen diferentes actores

dependiendo de su rol en el sistema.



1.5.1.2 Caso de Uso

Representa la interaccién entre el actor y el sistema. Las interacciones que se
definen a través de los requerimientos funcionales del sistema se modelan como

casos de uso.

1.5.1.3 Relaciones ™

Entre diferentes casos de uso pueden existir ciertas relaciones: inclusion,
extension y generalizacién. En la inclusién, un caso de uso base incorpora
explicitamente el comportamiento de otro caso de uso; en la extension un caso de
uso base incorpora implicitamente el comportamiento de otro caso de uso; y en la

generalizacion un caso de uso hijo hereda el comportamiento del padre.

1.5.2 DIAGRAMAS DE CLASES

Es un diagrama que describe la estructura del sistema a través de clases con sus

atributos, métodos y las relaciones que existen entre las clases.

Una clase se representa a través de un rectangulo dividido en varias secciones
que contienen su estructura. La seccion superior tiene el nombre de la clase, la
seccion intermedia lista los atributos o propiedades de la clase y la seccion inferior
las operaciones o métodos de la clase.

1.5.2.1 Relaciones entre clases

Una relacién existe cuando los objetos interactuan entre si para realizar una tarea,
existen diferentes tipos de relaciones que se modelan en el diagrama de clases,
las mas comunes son:

1.5.2.1.1 Asociacion

Una asociacion existe cuando una clase usa otra clase o hace referencia a otra
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clase. Se representa a través de una linea entre las clases con el nombre de la

asociacion sobre la linea.

1.5.2.1.2 Multiplicidad

La instancia de una clase puede asociarse con multiples instancias de otra clase,
la multiplicidad indica la cantidad de objetos de una clase que se relacionan con
los objetos de otra clase en la asociacion. Se representa a través de un numero
junto a la clase indicando su multiplicidad.

1.5.2.1.3 Herencia

Representa una clase hija que hereda los atributos y operaciones de la clase

padre, la clase hija puede definir sus propios elementos.

1.5.2.1.4 Agregacion

Representa una clase que esta formada por otras clases. Las clases se
consideran componentes o partes de la clase agregada.

1.5.3 ESCENARIOS !

Un escenario es una descripcion textual del procesamiento interno que debe
ocurrir, desde el inicio al final, para que el sistema lleve a cabo una funcionalidad.
Los escenarios definen los pasos necesarios para cumplir los casos de uso.

1.5.4 DIAGRAMAS DE INTERACCION ™13

Permiten modelar los elementos que estan involucrados en realizar una
determinada funcionalidad. Existen dos tipos de diagramas de interaccion: los

diagramas de secuencia y los diagramas de colaboracion.

Los diagramas de colaboracién y secuencia son similares ya que presentan en



general la misma informacion de diferente manera.

Un diagrama de secuencia muestra la interaccion de un objeto con otro, mediante

mensajes, a través el tiempo en el sistema.

Un diagrama de colaboracion muestra la organizacion de los objetos en el sistema

y su comunicacién a través del flujo de mensajes.

1.5.5 DIAGRAMAS DE ACTIVIDAD M1l

Indican el flujo de actividades realizadas por el sistema en una operacién o
proceso. Los diagramas de actividad pueden tener distintos niveles de
profundidad dependiendo del detalle del proceso del sistema que se requiera
representar. Proporcionan una clara idea del funcionamiento del sistema cuando

es ejecutado.

1.6 CONCEPTOS DE BASES DE DATOS ¢!

1.6.1 BASE DE DATOS RELACIONAL

Es una coleccion de datos formada por tablas y columnas que se relacionan entre
si. Las relaciones se basan en datos clave que se almacenan en una columna.

Los datos son procesados para obtener informacion.

1.6.2 SISTEMAS DE GESTION DE BASES DE DATOS (DBMS, DATABASE
MANAGEMENT SYSTEM)

Es un sistema que almacena datos relacionados entre si y un conjunto de
programas que permiten acceder y manipular los datos. Un DBMS puede
contener varias bases de datos. Para manejar la informacion, un DBMS procesa
las solicitudes de los usuarios, recupera los datos y devuelve la respuesta al

usuario.
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1.6.3 MODELO ENTIDAD-RELACION W4 W]

Es un modelo de datos que permite representar una situacion del mundo real a

través de entidades y las relaciones entre las entidades.

Una entidad es un objeto del mundo real que puede ser identificable, del cual se
necesita almacenar informacion. Una entidad se representa a través de atributos.

Los atributos son las propiedades que describen al objeto.

En el modelo Entidad-Relaciéon una relacién es una asociacion entre entidades.
Pueden existir distintos tipos de relaciones dependiendo del numero de entidades

que se asocian a otra entidad:

e Uno a Uno: una entidad de A se asocia como maximo con una entidad de
B, y una entidad de B se asocia como maximo con una entidad de A.

e Uno a Varios: una entidad de A se asocia con cualquier numero de
entidades de B, pero una entidad de B se puede asociar como maximo con
una entidad de A.

e Varios a Varios: una entidad de A se asocia con cualquier numero de
entidades de B, y una entidad de B se asocia con cualquier numero de
entidades de A.

1.6.3.1 Diagrama Entidad-Relacion

Es una representacién grafica que permite modelar la estructura de la informacion

que se almacenan en un sistema. Utiliza como elementos entidades y las

relaciones existentes entre ellas para representar la informacion.

1.7 CONCEPTOS GENERALES

1.7.1 RED DE COMPUTADORES

Conjunto de computadores autdénomos interconectados entre si a través de una
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subred de comunicaciones.

1.7.2 SISTEMA OPERATIVO V¢

Es un programa que controla y proporciona servicios a los programas de

aplicacion, ademas maneja el hardware del computador.

1.7.3 SERVIDOR WEB V!

Es un programa que almacena, procesa y entrega contenido web a los clientes.
La comunicacion entre el cliente y servidor se realiza mediante el protocolo HTTP
(Hypertext Transfer Protocol). Entre los servidores mas destacados estan IIS

(Internet Information Services) y Apache.

1.7.4 ENTORNO DE DESARROLLO INTEGRADO (IDE, INTEGRATED
DEVELOPMENT ENVIRONMENT)™®

Es un programa compuesto por un conjunto de herramientas para facilitar el
desarrollo de aplicaciones de software. Esta enfocado a uno o varios lenguajes de
programacion. Generalmente esta compuesto de un editor de cdédigo,
herramientas de compilacién y depuracién, herramientas para la creacién de

interfaces graficas de usuario, como sus principales elementos.

1.7.5 ARQUITECTURA DE REFERENCIA TCP/IP (TCP/IP, TRANSMISSION
CONTROL PROTOCOL/INTERNET PROTOCOL) ™"

Es una arquitectura basada en cuatro niveles que permite conectar multiples

redes. Las capas de TCP/IP son:

e Capa Host — Red: controla los dispositivos de hardware y los medios de
transmision de la red. Permite que un host se conecte a la red mediante un
protocolo que le permita enviar paquetes a través de ella. El protocolo no
esta definido.
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Capa Internet: permite a los host transferir paquetes a la red y que viajen
independientemente a su destino. Define el formato del paquete y un
protocolo llamado IP. Ademas, permite determinar la mejor ruta para los
paquetes a través de la red.

Capa Transporte: permite la comunicacion entre entidades pares en los
nodos de origen y destino. Se definen dos protocolos: TCP y UDP (User
Datagram Protocol).

Capa Aplicacion: contiene los protocolos de aplicacion que puede utilizar

el usuario.

Los principales protocolos de TCP/IP son:

Protocolo IP: es un protocolo no confiable, no orientado a conexion y que
corresponde a la capa Internet; se encarga de definir el formato del
datagrama IP y ofrecer el servicio de ruteo de datagramas a través de
varias redes.

Protocolo TCP: es un protocolo de la capa Transporte orientado a
conexién que permite que los datos entre el origen y destino lleguen sin

errores y en orden correcto.

1.7.6 PROTOCOLO HTTP (HYPERTEXT TRANSFER PROTOCOL)

Es un protocolo de capa aplicacion, el mas comun y utilizado por la web para el

intercambio de informacion entre un cliente y un servidor. Permite transferir

distinto tipo de informacion a través del Internet.

1.8 .NET FRAMEWORK ™ ¥

Es una plataforma de software desarrollada por Microsoft, introducida en el afio

2002, para construir y ejecutar aplicaciones. Las aplicaciones o sistemas

desarrollados en esta plataforma estan principalmente orientados a sistemas

operativos de la familia Windows, pero también se puede construir aplicaciones

para sistemas Mac OS Xy varias distribuciones Unix/Linux.
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El .NET Framework esta compuesto de los siguientes componentes:

e Common Language Runtime (CLR), es el componente fundamental de
.NET Framework, proporciona un entorno de ejecucion para el codigo de
las aplicaciones y brinda una capa de abstraccion entre el codigo y el
sistema operativo.

e Common Type System (CTS), es una especificacion que describe como
los tipos son manipulados por el entorno de ejecucién.

e Common Language Specification (CLS), es una especificacion que
define un conjunto de caracteristicas comunes que los lenguajes .NET

deben cumplir para su integracion.

En la parte superior del CLR se encuentran las bibliotecas de clases base que
definen los elementos fundamentales para construir las aplicaciones de software

como sitios web, servicios web, aplicaciones de escritorio y otras tecnologias.

1.8.1 CARACTERISTICAS DE .NET FRAMEWORK

El .NET Framework tiene varias caracteristicas importantes:

1.8.1.1 Soporte de Estandares

Microsoft disefio el .NET Framework de forma que estuviera basado en practicas
y estandares de la industria. Existen especificaciones como el CLI (Common
Language Infrastructure) o el lenguaje C#, que han sido estandarizadas por
organizaciones como la ISO (International Organization for Standardization), la
ECMA (European Computer Manufacturers Association) o la |IEC (International

Electrotechnical Commission), permitiendo ampliar el uso de la plataforma en

otros sistemas operativos.

1.8.1.2 Soporte de varios lenguajes de programacion

Las aplicaciones .NET pueden ser creadas usando diferentes tipos de lenguajes
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como C#, Visual Basic .NET, etc. Ademas se permite la integracion entre
lenguajes, lo cual permite la reutilizacién de codigo. Los lenguajes pueden ser

desarrollados por Microsoft u otros fabricantes que cumplan con los estandares.

1.8.1.3 Modelo simplificado de desarrollo

Las bibliotecas de .NET no se graban en el registro del sistema, para la
implementacion de aplicaciones se usa informacion adicional de los componentes

necesarios, la cual es incluida en los bloques de construccién de una aplicacion.

1.8.1.4 Jerarquia de clases extensible

La plataforma cuenta con una jerarquia de clases que permite el desarrollo de
aplicaciones facilitando el acceso y la extension de las clases de la forma que sea

requerida.

1.8.1.5 Ensamblados

Un ensamblado es el bloque de construccién de las aplicaciones de .NET, esta
formado por cédigo, recursos y un manifiesto, que provee la informacion para la
ejecucion. Un ensamblado se puede guardar en un solo archivo ejecutable, en
una sola biblioteca o varios archivos que contengan la informacion separada en

bibliotecas, otros archivos y un archivo de manifiesto.

La funcion del manifiesto es proveer informacién que describa al ensamblado,
contiene elementos como la identidad ensamblado, descripcion de las clases y
tipos que expone el ensamblado, referencias a otros ensamblados y detalles de

seguridad para ejecutar el ensamblado.

1.8.1.6 Espacios de nombres

Un espacio de nombres es un elemento que proporciona una estructura jerarquica

a las clases dentro de la plataforma, permitiendo su organizacién y reduciendo la
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posibilidad de conflictos. Las clases del .NET Framework se encuentran dentro
del espacio de nombres System, el cual se subdivide segun la funcionalidad de
las clases. Para acceder a un espacio de nombres se debe referenciar al

ensamblado que lo contiene.

1.8.1.7 Construccion y Ejecucion del Codigo

El cédigo que produce un lenguaje que se ejecuta y dispone de los servicios del
entorno de ejecucion de .NET se denomina coédigo administrado, lo cual implica

que el codigo es independiente del procesador.

En el proceso de compilacion, el coédigo fuente es convertido a un lenguaje
intermedio, mediante un compilador del lenguaje. El lenguaje intermedio se

guarda en un ensamblado y representa el cédigo administrado.

Posteriormente, se carga el ensamblado y se convierte el lenguaje intermedio en
cédigo binario a través del compilador JIT (Just-In-Time) para el procesador en el
cual se ejecuta la aplicacién. ElI compilador no convierte todo el codigo del
lenguaje intermedio directamente, sino segun se necesite y se almacena en

memoria para futuras llamadas.

1.9 LENGUAJE c# ™

Es un lenguaje de programacion orientado a objetos desarrollado por Microsoft
que permite crear y desarrollar aplicaciones para distintos entornos, forma parte
del .NET Framework y su ultima version es la 5.0. C# esta estandarizado por la
ECMA (ECMA-334) y la ISO (ISO/IEC 23270).

C# tiene varias implementaciones como Microsoft .NET, Mono y DotGNU que se
basan ademas del estandar C# en el estandar del CLI (ECMA-334). La
estandarizacion del lenguaje y el CLI ha permitido que aplicaciones C# puedan

funcionar sobre otras plataformas.
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El proyecto Mono es una implementacion open source que permite desarrollar
aplicaciones multiplataforma. De este proyecto se deriva Xamarin y sus
implementaciones que permiten construir aplicaciones para iOS y Android.
Xamarin.iOS y Xamarin.Android permiten crear aplicaciones nativas para iOS y

Android basadas en C# y las bibliotecas de clases base.

Existen varios IDE para desarrollar aplicaciones C# como Visual Studio (VS),
SharpDevelop, MonoDevelop y Xamarin Studio. Visual Studio es desarrollado por
Microsoft para el .NET Framework, SharpDevelop es una alternativa Visual Studio
en entornos Microsoft, MonoDevelop es un entorno multiplataforma para
lenguajes .NET y Xamarin Studio es una versidbn basada en MonoDevelop

orientada al desarrollo de aplicaciones moviles.

Para el desarrollo de aplicaciones multiplataforma con C# se usa en conjunto las
caracteristicas propias del lenguaje, un entorno de desarrollo e implementaciones
del lenguaje adecuadas. Ademas es necesario utilizar patrones de disefio que
permitan un enfoque real y practico para optimizar tiempos de desarrollo.
Monocross es un framework open source y multi plataforma basado en el lenguaje
C# y el Mono Framework, una alternativa real para construir aplicaciones basadas

en las caracteristicas antes mencionadas.

1.9.1 CARACTERISTICAS DE C# *!

C# es un lenguaje de programacion que permite crear aplicaciones para distintos
ambientes, es de propdsito general, proporciona seguridad de tipos y esta
orientado a objetos. Sus caracteristicas principales son:

1.9.1.1 Orientacion a Objetos

C# esta disefiado bajo el enfoque de la programacién orientada a objetos, por lo

que incluye caracteristicas como encapsulacién, herencia y polimorfismo. Se

distinguen los siguientes aspectos:
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1.9.1.1.1 Sistema unificado de tipos

Un tipo es el bloque fundamental de C# que encapsula datos y funciones, y puede
ser ejecutado en el entorno de .NET. Todos los tipos en C# comparten al mismo
tipo base y las mismas funcionalidades. Los tipos pueden ser propios de la

plataforma .NET o creados por el usuario para afadir funcionalidades.

1.9.1.1.2 Interfaces y clases

C# admite diferentes tipos ademas de clases. Una interfaz es similar a una clase
pero solo contienen declaracion de sus elementos, no sus implementaciones. Los
tipos que usan una interfaz son los encargados de su implementacion.

1.9.1.1.3 Propiedades, métodos y eventos

Son elementos que permiten definir la funcionalidad de los objetos. Las
propiedades encapsulan el estado de un objeto, los métodos permiten acceder al
comportamiento de los objetos, los eventos son un mecanismo de notificacion de
algun suceso.

1.9.1.2 Seguridad de Tipos

C# esta disefiado como un lenguaje con seguridad de tipos, esto significa que el
acceso a los tipos de datos siempre se realiza de forma correcta a través de
protocolos especificos, lo cual asegura la consistencia del codigo.

C# permite que un tipo ejecute su comportamiento definido, pero impide que
realizar las operaciones que ejecuta otro tipo. La seguridad de tipos se basa en
estrictas reglas que se controlan en tiempo de complicacion y de ejecucion.

1.9.1.3 Administracion de memoria

C# realiza de forma automatica el manejo de memoria a través del entorno de
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ejecucion. ElI CLR a través del recolector de basura supervisa peridédicamente los

bloques de memoria que no se usan por parte de los objetos y libera la memoria.

1.9.2 VERSIONES C# Wil

C# ha sido adoptado como uno de los principales lenguajes para el desarrollo de
aplicaciones en el .NET Framework, esto se debe al gran soporte por parte de
Microsoft con nuevas versiones que afladen nuevas caracteristicas que facilitan la

programacion. Las versiones mas relevantes son:

1.9.2.1 C#1.0

Fue lanzada en el afio 2002, se relaciona con VS .NET 2002 y .NET 1.0. Su

caracteristica principal es el uso del cédigo administrado.

1.9.2.2 C#2.0

Fue lanzada en el ano 2005, se relaciona con VS .NET 2005 y .NET 2.0. Sus
caracteristicas principales son los genéricos, métodos andénimos, iteradores vy
tipos nulos. En esta versién se vieron cambios considerables para mejorar la
eficiencia y manejo de codigo, lo cual representé una excelente perspectiva para

el futuro y evolucién del lenguaje.

1.9.23 C#3.0

Fue lanzada en el ano 2007, se relaciona con VS 2008 y .NET 3.0 y 3.5. Sus
caracteristicas principales son los tipos implicitos, inicializadores de objetos,
propiedades auto implementadas, tipos anénimos, métodos extensores,
expresiones lambda, expresiones de consulta y LINQ (Language-Integrated
Query). Debido a su potencial son las caracteristicas mas conocidas y usadas en

las aplicaciones.
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1.9.24 C#4.0

Fue lanzada en el afio 2010, se relaciona con VS 2010 y .NET 4.0. Sus
caracteristicas principales son los tipos dinamicos, parametros opcionales,
argumentos con nombre, varianza de tipos y mejoras de soporte para COM

(Component Object Model).

1.9.25 C#5.0

Fue lanzada en el afio 2012, se relaciona con VS 2012 y .NET 4.5. Sus

caracteristicas principales son funciones asincronicas e informacioén de llamada.

1.10 TECNOLOGIAS MICROSOFT

1.10.1 LINQ (LANGUAGE-INTEGRATED QUERY) ™' 110

Es una metodologia para realizar consultas y manipular informacién sobre
diferentes fuentes de datos, usando sintaxis de lenguajes como C# o Visual Basic
.NET. LINQ hace uso de caracteristicas de lenguaje y del .NET Framework para
proveer una capa de abstraccion que permite trabajar de forma transparente con

fuentes de datos. LINQ fue incorporado en C# 3.0 con el Framework 3.5.

Los principales proveedores de LINQ son: LINQ a Objetos, LINQ a XML (XML,
Extensible Markup Language) y LINQ a origenes de datos de ADO .NET. La
sintaxis de consultas es similar al lenguaje SQL (Structured Query Language),

pero se puede hacer uso de la sintaxis de métodos para obtener los resultados.

1.10.1.1 LINQ a Objetos

Permite realizar consultas directamente con objetos en memoria. El origen de
datos son colecciones que implementan la interfaz IEnumerable o
IEnumerable<T>. La coleccion corresponde a objetos creados por el usuario o

propios del .NET Framework.
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1.10.1.2 LINQ a XML

Es un proveedor para manipular XML mediante una interfaz basada en objetos
utilizando lenguajes de programacion del .NET Framework y las capacidades de
LINQ.

1.10.1.3 LINQ a ADO .NET

Es un proveedor que permite realizar consultas sobre objetos enumerables de tipo
ADO .NET. Existen tres tipos segun el origen de datos: LINQ a DataSet, LINQ a
SQL y LINQ a Entidades. LINQ a DataSet permite hacer consultas con
funcionalidades mas completas a un elemento Dataset, LINQ a SQL permite
consultar objetos que representan a elementos que han sido mapeados de una
base de datos SQL Server y LINQ a Entidades permite realizar consultas hacia

elementos del modelo Entity Framework.

1.10.1.4 LINQ a SQL

Es un ORM (Object-Relational Mapping) que proporciona un modelo de objetos
que representa una base de datos relacional. Permite usar LINQ para realizar
consultas y modificaciones sobre los elementos de la base de datos, ademas
permite usar procedimientos almacenados, funciones y realizar transacciones

mediante un modelo de objetos.

El API (Application Programming Interface) de LINQ a SQL es el encargado de
manejar de forma transparente al programador la conversion entre el modelo de

objetos y el lenguaje SQL, y viceversa.

Para realizar el mapeo LINQ toma en cuenta los elementos de la base de datos
como: tablas, columnas de las tablas, relaciones entre tablas, procedimientos
almacenados o funciones y los representa como clases, colecciones o0 métodos
dependiendo del significado de la entidad. Posteriormente, se accede a los

elementos mapeados con la sintaxis de objetos.
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1.10.1.4.1 Data Context

Es el elemento principal en el que se basa LINQ a SQL ya que permite trabajar
directamente en un modelo de objetos debido a que controla toda la comunicacion
con la base de datos. Contiene la informacion de los mapeos a los elementos de
la base de datos, administra los cambios y actualizaciones al modelo de objetos,
mantiene las conexiones con el origen de datos, se encarga de realizar las

consultas y guardar modificaciones en la base de datos.

1.10.2 WINDOWS COMMUNICATION FOUNDATION (WCF) 1%

Es un framework de Microsoft para la creacion de aplicaciones orientadas a
servicios usando la plataforma .NET. WCF permite la creacién de distintos tipos
de servicios basados en estandares como SOAP (Simple Object Access Protocol)

o REST (Representational State Transfer).

Para que los clientes puedan consumir los servicios existen distintas opciones de

hospedaje dependiendo de las necesidades.

1.10.2.1 WCF WebHttp Services en NET 4 "1 WEI

Consiste la construccion de servicios a través de varias caracteristicas que
permiten controlar el URI (Uniform Resource Identifier), el formato y el protocolo
de los servicios. Estos servicios pueden o no cumplir con las restricciones de

servicios RESTful.

Para acceder a estos servicios se usa el protocolo HTTP y los métodos estandar
como GET, PUT, POST y DELETE. EI acceso a un recurso se lo realiza por
medio de un identificador URI. Ademas, estos servicios permiten distintos
formatos para la comunicacion entre los clientes y el servidor, por ejemplo XML y
JSON (JavaScript Object Notation).
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1.10.3 ASP .NET "4

Es un framework de Microsoft que permite construir sitios, aplicaciones y servicios
web. ASP .NET es parte de la plataforma .NET, y puede ser usado con los

distintos lenguajes de esta plataforma.
1.10.4 WINDOWS FORMS ™"

Es una tecnologia que permite crear aplicaciones de interfaz grafica para
Windows basadas en formularios, se utiliza para desarrollos rapidos en los cuales

no se requiere una interfaz de usuario compleja.
1.10.5 WINDOWS PRESENTATION FOUNDATION (WPF) "¢

Es una tecnologia que permite crear aplicaciones para Windows con un gran
conjunto de caracteristicas de desarrollo que aprovechan los sistemas operativos
de ultima generacién. Utiliza el lenguaje XAML (eXtensible Application Markup
Language) para construir interfaces de usuario. Se incluyé desde las versiones
3.0y 3.5 de .NET Framework.

1.10.6 CONSOLA ™17

Las aplicaciones de consola son aquellas que se ejecutan en una ventana de
linea de comandos y que permiten desarrollar programas sencillos y pruebas de
cédigo con una interfaz de usuario muy simple que puede o no requerir de

interaccion con el usuario.

1.11 REST (REPRESENTATIONAL STATE TRANSFER) ™' U121 WIS]

[W19]

Es una arquitectura para construir servicios en aplicaciones en red mediante el
acceso a recursos. Esta principalmente enfocado al uso de la web y al protocolo

HTTP para realizar peticiones.
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1.11.1 RESTRICCIONES REST

Existen varias restricciones que se deben seguir para cumplir con la arquitectura
REST:

1.11.1.1 Cliente-Servidor

Permite la division de responsabilidades a través de la arquitectura cliente-
servidor. El cliente no se relaciona con las responsabilidades del servidor, como el
almacenamiento de datos, y el servidor no se relaciona con las responsabilidades
del cliente, como su estado o su interfaz. Esto permite establecer una arquitectura
distribuida en el que el cliente realiza peticiones y el servidor puede retornar
respuestas. Esta restriccion también permite la escalabilidad del servidor y tanto

al cliente y servidor desarrollarse independientemente.

1.11.1.2 Comunicacion sin estado

Cada peticion realizada por el cliente debe contener toda la informacion necesaria
para que el servidor pueda entender su significado sin necesidad de informacion
adicional. El servidor no necesita recordar ningun estado, es el cliente en donde

se mantiene el estado de la sesion.

1.11.1.3 Caché

El servidor debe ser capaz de definir las respuestas como almacenable 0 no en
caché, de esta manera los clientes manejan adecuadamente la informacién de la
respuesta y la interaccion con el servidor.

1.11.1.4 Sistema en capas

El sistema puede contener muchas capas entre el cliente y el servidor, cada capa

interactua con su capa adyacente. Las capas se pueden agregar, quitar, modificar

o reordenar dependiendo de la necesidad de la aplicacién.
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1.11.1.5 Interfaz Uniforme

Permite simplificar cada interfaz de forma que sea lo mas genérica posible, se
basa en la identificacion de recursos, manipulacién de recursos a través de
representaciones, mensajes auto descriptivos y el uso de la hipermedia como el

motor de estado de la aplicacion.

1.11.1.5.1 Identificacion de Recursos

Un recurso es cualquier tipo de dato que se puede enviar a un cliente, cada
recurso debe ser identificado de forma uUnica. En los servicios REST para la web,

para identificar de manera Unica un recurso en una red se usa un URI.

1.11.1.5.2 Manipulacion de recursos a través de sus representaciones

El cliente puede interactuar con los recursos de forma especifica, esto es,
haciendo uso de los principales métodos HTTP. El método que se usa en una

peticion hacia un URI en particular indica al servicio lo que se desea hacer.

Los cuatro métodos principales que se usa del estandar HTTP son: GET, POST,
PUT, y DELETE. GET obtiene la representacién de un recurso, POST crea un

nuevo recurso, PUT actualiza un recurso existente y DELETE elimina un recurso.

1.11.1.5.3 Mensajes auto descritos

Un recurso puede tener multiples representaciones debido a que no existe una
limitacion al respecto, las mas comunes son XML y JSON. Las peticiones o
respuestas deben incluir informacion de la representacion del recurso para
analizarlo y manejarlo de forma adecuada. Para especificar el tipo de medio que
se representa, se usa la cabecera Content-Type de HTTP para indicar el tipo

MIME (Multipurpose Internet Mail Extensions) que describe el contenido enviado.
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1.11.1.5.4 Hipermedia como el motor de estado de la aplicacion.

Esta restriccion implica que el cliente accede a un servicio a través de un punto de
acceso determinado. Posteriormente, cualquier accion futura se basa en la
informacion, como hipermedia o hipertexto, que el servicio haya retornado en los

recursos.
1.11.2 FORMATOS PARA INTERCAMBIAR INFORMACION

Para intercambiar informacion entre distintos sistemas es necesario establecer un
formato de comunicacion que defina la manera en que los datos son
representados. Existen dos alternativas principales que permiten transmitir y

compartir informacién: XML y JSON.
1.11.2.1 XML (Extensible Markup Language) [W20]

Es un lenguaje de marcas usado para describir datos en formato de texto simple
de manera flexible, esta estandarizado a través del W3C (World Wide Web

Consortium).

XML define un conjunto de reglas para la codificacién de documentos a través de
etiquetas de manera que sea comprensible tanto para humanos como para
maquinas. XML también se utiliza comunmente para describir archivos de

configuracién o interfaces de usuario en el desarrollo de aplicaciones.

1.11.2.2 JSON (JavaScript Object Notation) ™"

Es un formato ligero para el intercambio de datos, esta estandarizado por las
normas RFC 7159 (RFC, Request for Comments) y ECMA-404. Se basa en una
estructura atributo/valor para transmitir datos. Es comprensible para humanos y
es interpretado y generado facilmente por las maquinas, constituye una alternativa
al uso de XML.
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1.12 ANDROID "3 1114l

Es un sistema operativo para dispositivos méviles desarrollado por Google que
esta basado en Linux, tiene licencia open source, ademas cuenta con numerosas

versiones desde su lanzamiento.

Las aplicaciones Android se desarrollan principalmente en Java, lenguaje en el
cual esta la documentacion técnica oficial por parte de Google en la pagina de
desarrollo de Android. No obstante, se puede desarrollar las aplicaciones en otros
lenguajes, un ejemplo es el lenguaje C# a través de las implementaciones de

Xamarin o dot42.

Android tiene diferentes versiones y una gran cantidad de fabricantes de
dispositivos que soportan el sistema operativo. Las nuevas versiones de Android
incluyen correcciones, mejoras y una nueva APl con caracteristicas no
disponibles en versiones anteriores. Existe compatibilidad para aplicaciones
desarrolladas en versiones anteriores, que permite su funcionamiento en nuevas
versiones de la plataforma ademas de paquetes de soporte que permiten integrar
las nuevas caracteristicas en las versiones anteriores. En general, la
compatibilidad depende de las caracteristicas del dispositivo y de la aplicacion en
cuanto a su plataforma y la configuracion incluida dentro del archivo de

instalacion.

Android soporta diferentes arquitecturas de computadora. La principal arquitectura
es ARM (Advanced RISC Machine), los dispositivos antiguos soportan el conjunto
de instrucciones ARMVSTE vy los dispositivos recientes el conjunto de
instrucciones ARMv7; las aplicaciones disefiadas para ARMV5TE son compatibles

con la arquitectura ARMv7, pero no en sentido contrario.

Otra arquitectura importante, sobre todo en el desarrollo de aplicaciones, es la
arquitectura x86 ya que permite probar aplicaciones rapidamente en comparacion
con emuladores basados en ARM. En el archivo de instalacion de la aplicacion va

incluido el cédigo necesario para la arquitectura o arquitecturas correspondientes.
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Las aplicaciones Android se comprimen en un archivo con extension APK
(Application PacKage File), que contiene los componentes necesarios para
instalar aplicaciones en los dispositivos. Las aplicaciones pueden ser distribuidas
a través de diferentes medios: en un sitio web (mediante un enlace de descarga),
a través de email, mediante tiendas de aplicaciones como Google Play o Amazon

App Store para Android.

1.12.1 APLICACION ANDROID V¥

Cada aplicacion Android se ejecuta en un proceso diferente, el cual tiene una
instancia de la maquina virtual, lo que establece un ambiente aislado entre
aplicaciones. El sistema puede cerrar una aplicacion si necesita recursos o si se

presenta inestabilidad en el sistema.

1.12.1.1 COMPONENTES

Un componente es un elemento del cual se estructura una aplicaciéon. En Android

existen cuatro componentes con distinta funcién y propésito, los cuales son:

Actividades: es una interfaz visual para que el usuario interactiue con el

contenido.

e Servicio: componente que actua en segundo plano realizando alguna
operacion.

e Proveedores de contenido: manejan un conjunto de datos, su acceso y
manipulacion.

e Receptores de mensajes de difusién: actian como receptores de

eventos, manejando los anuncios de difusién del sistema.
1.12.1.1.1 Actividad " 1"
Es el componente principal en las aplicaciones Android, las cuales pueden tener

en su estructura una o mas Actividades. Una actividad sera la principal, la cual se

presenta al usuario cuando inicia la aplicacion. Las actividades se organizan en
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una estructura del tipo Last In, First Out; cuando una actividad inicia, esta se
guarda en la pila y la anterior se detiene, al navegar hacia atras la actividad actual

se destruye y la actividad anterior continda. Una actividad tiene 3 estados:

e Active/Resume: la actividad esta en primer plano, siendo visible al usuario
para interactuar a través de la interfaz; tiene la prioridad mas alta.

e Paused: |la actividad es visible, pero no puede interactuar directamente con
el usuario; tiene el segundo nivel de prioridad.

e Stopped: la actividad esta en segundo plano, no es visible al usuario; tiene

el menor nivel de prioridad de los tres estados.

El ciclo de vida de la aplicacién es manejado en conjunto por el estado y las
transiciones entre ellos. Para controlar las transiciones existen varios métodos
que pueden sobre escribirse si es necesario o si se desea modificar el
comportamiento original, los cuales se utilizan en fases especificas de la
aplicacion: iniciar o reanudar: onCreate(), onRestart(), onStart(); pausar:

onPause(); detener: onStop(); y finalizar: onDestroy().

1.12.1.1.2 Fragmentos ["?1 1701

Un fragmento es un componente usado por una actividad que constituye una
parte del interfaz o representa un comportamiento. Fue creado para manejar de
manera adecuada aplicaciones que funcionan en dispositivos con pantallas de
distintos tamafos. Con respecto al sistema operativo, se integré en la version 3.0
(API 11) de Android, pero también se ha afadido librerias de soporte para su

funcionamiento en versiones anteriores.

Existen fragmentos que tienen una funcionalidad especifica como ListFragment,
DialogFragment o PreferenceFragment, que permiten manejar listas de
elementos, cuadros de dialogo o configuracion de preferencias, respectivamente.

Esta clase de elementos tiene su propio comportamiento y elementos de interfaz.

Para administrar fragmentos —que se consideran elementos independientes—,
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cada Actividad dispone de la clase FragmentManager que le permite afiadir, quitar
o localizar estos componentes. A través de varios métodos o transacciones se

controla los fragmentos en la Actividad.

El ciclo de vida de un fragmento es similar al de una Actividad, y esta
directamente influenciado por la actividad que lo contiene. Se puede identificar

tres estados:

e Resumed: el fragmento es visible en la actividad, la cual esta en primer
plano.

e Paused: la actividad esta pausada y el fragmento aun es visible, pero no
esta en interaccion directa con el usuario.

e Stop: el fragmento no es visible.

Al igual que una actividad, el ciclo de vida de un fragmento es manejado por
varios métodos que controlan su transicion y su estado. Los métodos pueden
sobrescribirse si es necesario alterar o afiadir acciones al comportamiento

original.

1.13 WINDOWS PHONE "1 LI TW271 W28

Es un sistema operativo para teléfonos inteligentes desarrollado por Microsoft,
basado en sistemas Windows CE (Embedded Compact) para Windows Phone 7'y
Windows NT (New Technology) para Windows Phone 8, cuenta con dos versiones

principales y varias actualizaciones.

Las aplicaciones se desarrollan a través de Silverligth para Windows Phone, las

interfaces son disefiadas con XAML y el lenguaje mas comun es C#.

Microsoft requiere por parte de los fabricantes de hardware que cumplan
caracteristicas especificas para sus dispositivos con el fin de estandarizar y

soportar adecuadamente el uso del sistema operativo.
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Las aplicaciones para Windows Phone se comprimen en un archivo con extension
XAP y se instalan a través de la tienda de Microsoft; para instalar aplicaciones y
probarlas se necesita registrar el dispositivo con una cuenta de desarrollador a fin

de desbloquearlo.

Existe compatibilidad para las aplicaciones desarrolladas para Windows Phone 7,
las cuales son soportadas por Windows Phone 8 sin necesidad de hacer cambios
en el codigo o volver a compilarlo. Sin embargo las aplicaciones no aprovecharan
las caracteristicas mas recientes del sistema operativo, lo cual puede ser
solucionado mediante la migraciéon y adaptacion del codigo a las nuevas
caracteristicas. Por otra parte, los dispositivos Windows Phone 7 no pueden

actualizarse a Windows Phone 8 debido a sus limitaciones de hardware.

1.13.1 APLICACION WINDOWS PHONE "' V¥

Se desarrolla mediante Visual Studio, el lenguaje C# y el .NET Framework, los

principales elementos o archivos de los que se compone son:

e Propierties: son archivos de configuracion del proyecto que contienen
informacion sobre la compilacion, los ensamblados, la implementacion o
depuracion de la aplicacién, también incluyen el acceso a distintas
caracteristicas o funciones del dispositivo; se editan en el visualizador de
propiedades del proyecto.

e References: contiene los ensamblados requeridos por la aplicacion.

e App.xaml: es una clase que representa el punto de entrada de la
aplicacion y maneja los eventos del ciclo de vida de la aplicacion.

e Imagenes: existen tres imagenes que se agregan al proyecto:
Applicationlcon.png, icono de la aplicacion en la lista de aplicaciones del
dispositivo; Background.png, imagen visualizada cuando la aplicacion se
fijla en la vista rapida de aplicaciones; SplashScreenimage.jpg, imagen
mostrada cuando la aplicacion inicia.

e MainPage.xaml: es la vista o pagina inicial que se muestra cuando la

aplicacion ha iniciado.
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1.13.1.1 XAML (eXtensible Application Markup Language)

Es un lenguaje de marcas basado en XML para la creacion de la interfaces de
usuario, es usado principalmente en Silverlight y WPF. XAML ayuda a separar la
creacion del interfaz y el codigo usado para su manipulacién, que se realiza en
otro lenguaje.

1.13.1.2 Navegacion (W30l

Una aplicacién Windows Phone esta compuesta por una o mas paginas o vistas,
el modelo de navegacion es similar al usado en los navegadores web. Se puede
navegar hacia adelante mediante enlaces hacia otras vistas y retornar hacia atras

mediante el botén Atras.

Windows Phone utiliza dos controles para manejar la navegacion: Frame y Page.
Frame, es un control que contiene otros elementos y es el primer nivel de la
interfaz de usuario, existe uno por aplicacion. Page, es un control que muestra el
contenido informativo para la visualizacion del usuario, existe uno o varios por

cada aplicacion a través de los cuales el usuario realiza la navegacion.

Las paginas a las que se navega se almacenan en una pila o historial de
navegacion. Por una parte, cuando se navega a una nueva pagina, la pagina de la
cual se accede es el ultimo elemento en la pila. Por otra parte, la ultima pagina a
la que se accedié no forma parte del historial y si la navegacion es hacia atras —
mediante con el botén Atras del dispositivo o un botén en la barra de una
aplicacion— la ultima pagina es borrada y la pagina actual pasa a ser el ultimo

elemento que fue anadido en el historial.

La navegacion se realiza a través de transiciones entre paginas mediante el
elemento NavigationService de cada pagina el cual contiene métodos de
desplazamiento como Navigate(), GoBack() ademas de otros métodos,

propiedades y eventos.
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Una pagina expone varios métodos para controlar detalladamente la navegacion:
OnNavigatedTo, OnNavigatingFrom, OnNavigatedFrom y OnBackKeyPress,
dependiendo del método se puede controlar los siguientes aspectos: cancelar la
navegacion, guardar informacion de la pagina, inicializar la pagina y retornar hacia

atras.

1.13.1.3 Ciclo de vida ™!

El ciclo de vida de una aplicacion comprende desde el inicio hasta la finalizacion
de la misma. En Windows Phone para controlar el estado de la aplicacion se tiene

dos niveles: nivel de aplicacion y nivel de pagina.

Windows Phone maneja el ciclo de vida a nivel de aplicacion a través de eventos
entre las transiciones que ocurran, dependiendo si la aplicacién inicia, finaliza,

esta en primer plano o segundo plano. Los eventos son:

e Launching: se produce cuando la aplicacion inicia.

e Activating: se produce cuando la aplicacion pasa de segundo plano a
primer plano.

e Deactivating: se produce cuando la aplicacion pasa de primer plano a
segundo plano.

e Closing: se produce cuando se cierra la aplicacion.

Los eventos se manejan a través de los siguientes métodos:
Application_Launching,  Application_Activated,  Application_Deactivated 'y
Application _Closing respectivamente, estos métodos se encuentran en el archivo
App.xaml.cs y su funcion principal consiste en controlar el estado de la aplicacion.

La accién por defecto se ejecuta si no se ha sobrescrito el método.

Windows Phone también controla el ciclo de vida a nivel de cada pagina a través
de eventos, los cuales se manejan a través de los métodos de navegacion. La

accion por defecto se ejecuta si no se ha sobrescrito el método.
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1.14 AMBIENTE DE DESARROLLO

El ambiente de desarrollo estd conformado por todos los programas vy
herramientas necesarios para crear, desarrollar, mantener e implementar el
proyecto. A continuacion se detalla los elementos para el desarrollo de la

aplicacion.

1.14.1 WINDOWS 7 W32

Es una versiéon de la familia de sistemas operativos de Windows NT de Microsoft.
Esta orientada a equipos clientes y cuenta con varias ediciones para arquitecturas

de 32 y 64 bits. Tiene una actualizacion, el Service Pack 1.

1.14.2 WINDOWS SERVER 2008 R2 ™3

Es un sistema operativo de servidor de Microsoft. Corresponde a la familia de
sistemas operativos Windows NT, tiene varias ediciones que funcionan
unicamente en una arquitectura de 64 bits. Se considera la version de servidor de
Windows 7, y al igual que la versién de cliente tiene una actualizacion, el Service
Pack 1.

1.14.3 MICROSOFT VISUAL STUDIO ™34

Es un IDE desarrollado por Microsoft para el .NET Framework. Contiene una
coleccion completa de herramientas y servicios que permiten crear distintas
aplicaciones para plataformas Microsoft y otras plataformas, soporta una gran
cantidad de lenguajes de programacién. Tiene diferentes versiones tanto

comerciales como gratuitas.

1.14.4 XAMARIN STUDIO V3!

Es un IDE desarrollado por Xamarin. Contiene caracteristicas que permiten crear

aplicaciones nativas para iOS y Android. Estéd orientado al desarrollo de
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aplicaciones moviles mediante la plataforma Xamarin y su funcionalidad para el

desarrollo moévil es parecida a Visual Studio.

1.14.5 IIS (INTERNET INFORMATION SERVICES) ™38 W37

Es un servidor web flexible, seguro y administrable que permite hospedar distinto
tipo de contenido en la web. IS permite compartir informacion con los usuarios en

ambientes como una intranet, una extranet o el Internet.

El servidor IIS viene incluido en diferentes sistemas operativos de la familia

Microsoft, tanto en linea de servidores como en computadores personales.

1.14.6 MICROSOFT SQL SERVER ™3

Es un sistema gestor de base de datos desarrollado por Microsoft que se basa en
el modelo relacional. Utiliza el lenguaje Transact-SQL para las instrucciones que
se ejecutan en el servidor. Tiene multiples versiones y ediciones tanto

comerciales como gratuitas.

1.14.7 SQL SERVER MANAGMENT STUDIO ™M¥!

Es un entorno para acceder, configurar, administrar y desarrollar los componentes
de Microsoft SQL Server. Tiene un conjunto de herramientas gréaficas y editores
de script que permiten acceder a los distintos elementos y caracteristicas de SQL

Server.

1.14.8 SQLDBX ™4

Es un IDE rapido y sencillo con numerosas caracteristicas para administrar
distintas bases de datos de diferentes proveedores. Sus principales componentes
son un explorador de objetos de base de datos y un editor SQL. Ofrece una

interfaz sencilla y similar entre los distintos DBMS.
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1.14.9 FIDDLER ™#1

Es una herramienta que permite la depuracion web. Fiddler permite capturar el
trafico HTTP y HTTPS (Hypertext Transfer Protocol Secure) para analizar sus
elementos. También permite crear solicitudes HTTP y ejecutarlas desde la propia

aplicacion.

Facilita probar servicios web de manera eficiente a través de solicitudes y

respuestas web y muestra el detalle la informacién del protocolo utilizado.

1.14.10 TELERIK TEST STUDIO

Es una herramienta que permite realizar pruebas a sitios o aplicaciones web para
medir el rendimiento bajo diversos parametros. Permite la configuracion de

distintas pruebas y presenta los resultados en forma grafica y numérica para el

andlisis e interpretacion de los datos obtenidos.

1.14.11 PLATAFORMA ANDROID "

La plataforma Android necesita los siguientes elementos:

1.14.11.1JDK (Java Development Kif)

Es un software que permite la creacion de programas Java, esta compuesto de
herramientas como la maquina virtual de Java, el compilador de Java y las
utilidades JAR (Java ARchive) y documentacion de Java.

1.14.11.2A4ndroid SDK (SDK, Software Development Kif)

Es un conjunto de herramientas y bibliotecas necesarias para desarrollar

aplicaciones Android, permite escoger los paquetes adecuados de acuerdo a la

version de Android requerida.
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1.14.11.3AVD Manager (AVD, Android Virtual Devices)

Es una de las herramientas del Android SDK que proporciona una interfaz grafica
para la creacion de dispositivos virtuales Android de acuerdo a las versiones
especificas del API instaladas. Los dispositivos virtuales son usados por el
emulador de Android, incluido en el SDK, para desarrollar y probar las

aplicaciones sin un dispositivo fisico pero con igual funcionamiento.

Los dispositivos virtuales son genéricos con la versiéon de Android pero también
existen implementaciones personalizadas por fabricantes de dispositivos reales
que se pueden utilizar para probar aplicaciones. Existen alternativas de
emuladores Android desarrollados por otras compafiias, como Genymotion, que

mejoran la velocidad de los emuladores originales para probar las aplicaciones.

1.14.11.4Xamarin.Android (Mono for Android)

Es un conjunto de herramientas que permiten crear aplicaciones nativas para
Android basadas en el lenguaje C#. Se basan en la implementacion open source
Mono del .NET Framework permitiendo usar las bibliotecas de clases base de
.NET y ademas tiene enlaces para comunicarse con el APl de Android. Puede ser

usado por Xamarin Studio o Visual Studio.

1.14.12 PLATAFORMA WINDOWS 11!

1.14.12.1 Windows Phone SDK

Es un conjunto de herramientas necesarias para crear aplicaciones para
dispositivos Windows Phone. Existen diferentes versiones dependiendo del
sistema operativo. El SDK incluye emuladores que permiten probar directamente
las aplicaciones sin necesidad de un dispositivo fisico. Para las versiones de
Windows Phone 7 se requiere Windows 7 o Windows Vista y para las versiones

de Windows Phone 8 se requiere Windows 8.
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1.15 APLICACIONES MULTIPLATAFORMA EN C#

1.15.1 TECNICAS PARA USAR CODIGO COMPARTIDO 13

C# es un lenguaje que puede ejecutarse sobre varias plataformas, es por ello que
se pueden construir aplicaciones con la misma funcionalidad en diferentes
entornos. Una ventaja de utilizar C# es que permite compartir cédigo que no se
relaciona directamente con la interfaz. Es decir, la l6gica del negocio, que por lo
general es la parte central y funcional de una aplicaciéon puede ser escrita una vez
y utilizarse el mismo cédigo fuente a través de distintas aplicaciones. El cédigo de
la interfaz de usuario es dificil de compartir ya que cada plataforma define sus
propios elementos visuales de manera Unica, por tanto se prefiere que la interfaz
sea especifica de cada plataforma, de esta manera se puede hacer uso también

de las caracteristicas que brinda cada ambiente.

Existen varias técnicas que permiten compartir cdédigo entre distintas aplicaciones,
estas técnicas estan basadas en caracteristicas del lenguaje, patrones de disefio,
caracteristicas del compilador y funcionalidades del ambiente de desarrollo. A
continuacion se describen las técnicas mas importantes admitidas.

1.15.1.1 Configuracion de proyectos (W42l

Los IDE principales como Visual Studio o Xamarin Studio utilizan la misma
estructura para organizar los elementos de desarrollo. Esta estructura se basa en

dos elementos: Soluciones y Proyectos.

Una solucidon es el nivel superior de la organizacion, define los elementos
necesarios para crear la aplicacion. La soluciéon generalmente incluye uno o mas

proyectos, archivos e informacién adicional.

Un proyecto se utiliza para organizar, compilar y depurar los elementos que
forman parte de la aplicacion. El resultado de un proyecto es un ensamblado de

tipo biblioteca o un archivo ejecutable para una aplicacién.
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En el desarrollo de aplicaciones multiplataforma, la solucion para cada aplicacién
generalmente esta conformada por un proyecto principal que genera los archivos
finales de la aplicacion y por uno o varios proyectos que seran referenciados por
el proyecto principal y que permiten organizar adecuadamente la légica la

aplicacion.

Para compartir cédigo entre diferentes plataformas se utilizan proyectos de
bibliotecas de clases que son referenciados por otros proyectos o por el proyecto
principal. Los proyectos deben tomar en cuenta la plataforma de la cual forman
parte, por lo que en Windows Phone se afiade un proyecto Windows Phone Class
Library, en un proyecto para Android se afiade un proyecto Android Class Library,
en un proyecto de consola se afade un proyecto Class Library estandar, y asi

sucesivamente.

Los proyectos son definidos dependiendo de la plataforma debido a los limites
especificos de cada entorno. Una aplicacion para un dispositivo movil no necesita
ni soporta todos los elementos, como espacios de nombres, que puede requerir
una aplicacion de escritorio. Por tanto, al definir proyectos especificos se asegura
que los elementos referenciados estén disponibles en el framework y no existan

problemas en tiempo de compilacion o de ejecucion.

1.15.1.2 Vinculacion de Archivos (File Linking)

Es una estrategia para compartir cédigo que permite crear un archivo de cédigo y
compartirlo y utilizarlo por diferentes proyectos. El archivo que es vinculado se
mantiene en una ubicacién especifica pero es utilizado como un archivo normal
en el proyecto o proyectos que lo vinculen. Cuando se edita el archivo en un
proyecto, el cambio se refleja en los otros proyectos que lo hayan referenciado, de

esta manera se mantiene los proyectos actualizados.

1.15.1.3 Estructura de Proyectos y Archivos

La estructura de los proyectos de bibliotecas de clases, en cuanto a carpetas y
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archivos y generacién del ensamblado, es bastante similar a pesar de la
plataforma. Al redisehar su organizacion, se puede agrupar los archivos de
proyecto en una sola ubicacion, lo que implica que hacen referencia automatica a
las carpetas y archivos en ese lugar. Ademas las referencias se definen en los
archivos de proyecto, por lo cual son independientes entre proyectos de diferentes
plataformas. Es de esta manera, que cada proyecto puede tener los mismos
elementos y acceder directamente a ellos. La generacién del ensamblado
dependera de cada proyecto y sera especifico a cada plataforma; posteriormente
el ensamblado puede ser referenciado por otros proyectos de manera directa
dentro de la solucion. Este proceso es una alternativa para compartir cédigo, sin
utilizar la vinculacion de archivos y de forma eficiente al utilizar elementos

comunes en un proyecto.

1.15.1.4 Abstraccion

La abstraccion es una técnica que permite interactuar con una definicién en lugar
de una implementacion del cédigo. La abstraccion para reutilizacion de codigo usa
interfaces, que contienen solo elementos como propiedades y métodos; la

implementacion se realiza en los objetos que usan la interfaz.

La interfaz forma un contrato o un acuerdo, lo cual permite trabajar directamente
con la interfaz y sus definiciones en un objeto que la implemente en lugar del
objeto en particular. Esto permite separar codigo especifico de una plataforma de

la definicion.

1.15.1.5 Patron Observer

Es un patron de disefio que define una dependencia de uno a muchos entre
objetos; un objeto, sujeto, puede publicar actualizaciones cuando cambia de
estado, los otros objetos, dependientes, se suscriben al sujeto para recibir
notificaciones cuando estas sucedan y actualizarse automaticamente. La

implementacién de este patrén se basa en eventos C#.
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1.15.1.6 Clases Parciales

Es una caracteristica que permite separar la definicién del codigo de una clase en
diferentes archivos. Las clases parciales se usan para afiadir funcionalidad a una
plataforma especifica mediante el uso de la APl o cddigo adicional que se
requiera; de esta manera se puede tener un cédigo comun que sera compartido

por todas las plataformas y cédigo personalizado para cada plataforma.
1.15.1.7 Compilacién Condicional

Es una técnica que permite compilar de forma selectiva bloques de cdodigo
basados en directivas de compilacion. A través de esta técnica se puede incluir
diferente cdédigo que sera usado dependiendo de la plataforma o del tipo de

configuracion de construccion de la aplicacion.
1.16 ARQUITECTURA MONOCROSS ™"

La arquitectura multiplataforma permite la portabilidad de cddigo pero no en su
totalidad, los principales aspectos de conflicto son la navegacién, el flujo de
trabajo y en especial la interfaz de usuario. Ademas las aplicaciones deben
aprovechar las capacidades de la interfaz de cada plataforma para mejorar la
experiencia del usuario. Por tanto, es necesario separar la aplicacion en distintos
niveles o capas en el codigo. Por una parte, el codigo compartido, que permita
incluir la mayor cantidad de codigo donde se ubica la logica del negocio y el
acceso a los datos. Por otra parte, el cdédigo personalizado, que involucra
principalmente la interfaz de usuario y aspectos especificos de cada plataforma

permitiendo una amplia personalizacién de la aplicacion.

Custom .
Code { Presentation )
Application
Shared \ PP J
Code
Data
- J

Figura 1.1 Separacion del codigo compartido y codigo personalizado ™+
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1.16.1 MODELO-VISTA-CONTROLADOR (MVC)

Es un patréon de disefio que se basa en tres componentes, el Modelo, la Vista y el
Controlador para separar la légica de la aplicacién de la interfaz de usuario,
ademas controla el comportamiento entre los distintos elementos. EIl MVC es un

patrén compuesto de otros patrones: Observer, Composite y Strategy.

1.16.2 MONOCROSS MVC

El patron Monocross MVC se basa en el patrén MVC, su principal diferencia
radica en la separacion de la vista del codigo de la aplicacion lo que posibilita
personalizar las diferentes plataformas tomando en cuenta también la navegacion

y flujo de trabajo.

Vie = Controller

| S 4 — 4

— Model +-—

| S 4

Figura 1.2 Modelo-Vista-Controlador en Monocross ™*!

e Modelo: representa la informacion que maneja la légica de la aplicacion.
Permite conocer y cambiar su estado, no contiene referencias de la vista ni
el controlador.

e Controlador: se encarga de obtener y manipular la informacion del
modelo, se relaciona también con el comportamiento de la vista y se
comunica con el servidor para procesar informacion.

e Vista: dependera de la aplicaciéon y es la representacion del modelo a
través del interfaz de usuario. Tiene acceso al modelo cargado en el

controlador para permitir cambiar o mostrar la informacion.

1.16.3 NAVEGACION

El patron MVC es la base de la arquitectura Monocross, y el mecanismo que

permite navegar entre las combinaciones MVC se basa en identificadores URI,
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cada controlador se asocia con uno o mas identificadores URI para representar de

manera univoca algun estado en el flujo de la aplicacion.

La navegacion depende de dos elementos: la Aplicacion Compartida y el

Contenedor de Plataforma.

1.16.3.1 Aplicacion Compartida

Permite definir y acoplar los diferentes médulos MVC, especificar el inicio de la
aplicacién y registrar las etapas del flujo por medio de las combinaciones
Controlador/URI. El controlador ejecutara las acciones dependiendo de los

parametros del URI.

1.16.3.2 Contenedor de Plataforma

Para complementar la aplicacion se necesita crear un contenedor, el cual
depende de cada plataforma y permite controlar la navegacién, asociar las vistas
con los modelos, inicializar la aplicacion compartida y funciones especificas de

cada plataforma.

1.16.4 PERSPECTIVAS

Finalmente, un modelo puede tener distintas representaciones de vistas, por tanto
el contenedor asocia la vista con una perspectiva, que es una cadena que indica
el uso de la vista y que se especifica por el controlador para presentar la vista

adecuada al usuario.
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CAPITULO I1

2 DISENO DE LA APLICACION

En el segundo capitulo se disefia la aplicacion partiendo de la definicion de los
requerimientos del sistema. Inicialmente, se describe el problema al cual se
orienta el proyecto. Mediante el uso del lenguaje UML se definen los casos de uso
y el diagrama de clases. Posteriormente se define toda la arquitectura del sistema
tanto en el cliente como en el servidor detallando la estructura del software y las
herramientas a utilizar. Finalmente, se definen los elementos y principales

caracteristicas de disefio para las interfaces de usuario.

STQ-EC

ARQUITECTURA DEL SISTEMA
e Cliente/Servidor
e Estructura Aplicaciones
e Herramientas Utilizadas

e Casos de Uso
e Diagramas de Clases

e Diagramas de Actividad
e Interfaces de Usuario

e Planteamiento del Problema
e Requerimientos del Sistema
e Restricciones del Sistema

Figura 2.1 Esquema General del Diseno del Sistema
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La figura 2.1 muestra el esquema general de la aplicacién STQ-EC. Cada aspecto
en el diagrama se describe en detalle en el presente capitulo, los cuales son la
base para el desarrollo de la aplicacién y permiten establecer claramente la

estructura y funcionamiento del sistema.

En un principio se inicia con la informacion del problema para definir los
requerimientos y restricciones del sistema. Posteriormente a través del UML se
define el comportamiento estatico y dinamico del sistema. Finalmente, la
arquitectura del sistema define claramente la estructura de la aplicacién, sus

principales componentes y las herramientas utilizadas en el presente proyecto.

2.1 PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

La ciudad de Quito cuenta con dos terminales interprovinciales para la
movilizacion de los usuarios hacia las distintas provincias del Ecuador. Los
terminales se encuentran ubicados estratégicamente al norte y sur de la ciudad y
estan integrados al transporte publico lo que permite el acceso de la poblacion de

manera sencilla.

La Empresa Publica Metropolitana de Movilidad y Obras Publicas (EPMMOP) es
la encargada de la administracion de los terminales. Existen diferentes
cooperativas de transporte que ofrecen sus servicios de transporte de usuarios y
de encomiendas. El terminal del sur (Quitumbe) tiene mas afluencia de usuarios

porque cubre mayor numero de provincias que el terminal del norte (Carcelén).

En la actualidad la informacion de un servicio o producto que se da a la
comunidad tiende a estar disponible a través de distintos medios, en especial del
Internet, para que su acceso sea mas rapido y mediante el uso de la tecnologia se

optimice el manejo de la informacion.

Por tanto, se ha visto la necesidad de proponer una solucion que facilite a los
usuarios del transporte interprovincial obtener informacién que permita utilizar

adecuadamente este servicio.
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Existen varios inconvenientes que se pueden solucionar en mayor o menor
medida como el tiempo perdido, las filas de espera, la incomodidad, etc., si se
utiliza la tecnologia para que los usuarios interactien con la informacion que se

maneja en los terminales.

La solucion propuesta es un sistema que permita a los usuarios interactuar con la
informacion de los terminales, las cooperativas, los viajes y demas informacion

relevante del sistema a través de distintos dispositivos mdéviles.

Esta solucion se basa en una aplicacion que funcione sobre las plataformas
Android y Windows Phone que usan los teléfonos inteligentes de la actualidad y

que se adapte a las distintas necesidades de los usuarios del sistema.

La solucion consiste en desarrollar una aplicacion multiplataforma mediante un
unico lenguaje de programacion en distintos entornos. El enfoque que se le ha
dado para la solucion del problema constituye otra parte fundamental de este
proyecto por lo cual se toma en cuenta la dificultad de acoplar un sistema a

distintas plataformas.

De esta manera también el proyecto constituye una fuente de informacion para el
desarrollo de software sobre distintas plataformas. En este caso, la aplicacion se
basa en el lenguaje de programacién C# y en herramientas relacionadas con este
lenguaje, como son el entorno de desarrollo, frameworks para la construcciéon de

aplicaciones, el servidor web o la base de datos.

El sistema debera cumplir con el funcionamiento mencionado y ademas con
varias caracteristicas como la integracion con una base de datos para el manejo
de la informacioén, distintos tipos de usuarios de acuerdo a su rol y acoplarse de

manera adecuada con las interfaces de usuario para cada plataforma.

El presente proyecto por tanto contempla ofrecer una solucién a la problematica
planteada y ser un aporte a la sociedad en cuanto al conocimiento que pueda

derivar la presente investigacion.
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2.2 REQUERIMIENTOS DEL SISTEMA

En esta seccion se describe los requerimientos técnicos, requerimientos
funcionales y ciertas restricciones de la aplicacion. Los requerimientos del sistema
se basan en la definicion del proyecto y en la informacion sobre el funcionamiento

de los terminales por parte del personal de la EPMMOP.

2.2.1 REQUERIMIENTOS TECNICOS

e EIl sistema debe funcionar en las siguientes plataformas de dispositivos
moviles: Android y Windows Phone.

e El sistema debe acoplarse al menos a dos diferentes versiones del sistema
operativo Android o Windows Phone.

e E| sistema se disefia y desarrolla en capas para permitir que las
aplicaciones sean flexibles y escalables.

o El sistema utiliza el Internet para la comunicacion entre cliente y servidor.

e El sistema se desarrolla sobre el lenguaje de programacion C#, tanto las
aplicaciones cliente y servidor.

e El lenguaje C# es la base fundamental del desarrollo, por tanto se prioriza
las herramientas y aplicaciones que permitan usar C# de forma principal;
se deja en segundo plano los elementos del sistema que no se relacionen
directamente con ese lenguaje de programacion.

e La mayor parte del codigo de la aplicacion cliente debe ser compartido por
las aplicaciones de distintas plataformas.

e La aplicacion cliente se complementa con el uso de otras aplicaciones para
presentar informacion, como por ejemplo Google Maps.

e EIl sistema cuenta con diferentes niveles de seguridad. Los principales
puntos de consideracion son: el acceso al sistema depende del tipo de
usuario; la comunicacion entre aplicaciones cliente y servidor; y, el control
de cambios en el sistema.

e El sistema almacena la informacion en una base de datos.

e El sistema se prueba dentro de un ambiente restringido, si bien su disefio
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deberia permitir implementarlo en ambientes de produccion con las

variaciones necesarias.

2.2.2 REQUERIMIENTOS FUNCIONALES

Los usuarios del sistema seran:

Administrador de Terminal: administra en forma general el sistema, en
forma particular administra la informacién de la empresa, los terminales, las
cooperativas, las ciudades, las frecuencias, las unidades vy los
administradores de cooperativa. Existe un usuario especial que es el
encargado de gestionar los administradores de terminal.

Administrador de Cooperativa: administra la informacién de una
cooperativa, manejando principalmente los viajes y reservaciones.

Usuario Comun: tiene acceso a la informacion publicada por parte de los
administradores, realiza consultas y reservaciones de viajes.

Usuario Anénimo: tiene acceso restringido a la informacién del sistema,

realiza consultas al sistema.

Los requerimientos del sistema son:

Los usuarios Administrador de Terminal, Administrador de Cooperativa y
Usuario Comun ingresan al sistema mediante el nombre de usuario y
contrasena.

El administrador del terminal con privilegios gestiona la creacién de otros
administradores de terminal si es necesario.

Usuarios anénimos tendran acceso informativo, accederan a informacion
de terminales, viajes y cooperativas.

Al acceder al sistema los usuarios mediante un menu acorde a su perfil
pueden navegar entre diferentes opciones.

Un usuario (usuario comun) puede registrarse mediante un formulario de
registro en el sistema.

Los usuarios pueden modificar sus datos personales y su contrasena.
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Los requerimientos para el usuario Administrador de Terminal son:

e Administrar las ciudades a las cuales se realizan los viajes.

e Administrar la informacién de los terminales y la empresa.

e Administrar las cooperativas con sus correspondientes opciones:
terminales, boleterias, andenes, frecuencias, unidades y administradores
de cooperativa.

e Realizar la administracion de los administradores de cooperativa.

Los requerimientos para el usuario Administrador de Cooperativa son:

o Verificar la informacién de la cooperativa que se encuentra en el sistema y
cambiar datos informativos opcionales.
e Crear viajes para reservaciones y administrar los viajes y reservaciones

asociadas que realizan los usuarios.

Los requerimientos para un Usuario Comun son:

e Acceso informativo a datos de la empresa, terminales y cooperativas.

e Consultar viajes dependiendo del destino o la cooperativa de forma
informativa.

o Realizar reservaciones dependiendo de viajes disponibles para un
determinado origen, destino, fecha y numero de asientos. Puede cancelar
las reservaciones.

e Mantiene un historial informativo de las reservaciones realizadas en el

sistema.
Los requerimientos para un Usuario Anénimo son:
e Acceso informativo a datos de la empresa, terminales y cooperativas.

e Consulta viajes dependiendo del destino o la cooperativa de forma

informativa.
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En cuanto a los Terminales y Cooperativas se tiene los siguientes requerimientos:

2.2.3

Se podra editar la informacion de los terminales asi como sus respectivas
boleterias y andenes.

Las cooperativas se agregan a los terminales disponibles en los cuales
pueden operar.

Las cooperativas se asocian a los terminales y deben tener su
correspondiente boleteria y andén.

La cooperativa tendra datos informativos como nombre, teléfono vy
opcionalmente twitter y pagina web. En el caso de twitter se puede acceder
a los ultimo tweets si la opcién esta habilitada.

Las frecuencias de las cooperativas estan formadas por el origen
(Quitumbe o Carcelén), el destino, la hora de salida, la cooperativa a la
cual pertenece y la fecha.

Los viajes se crean en base a las frecuencias y una determinada fecha.

La cooperativa tendra unidades que se asociaran a los viajes en el

momento de la creacion del viaje o posteriormente en la edicion del viaje.

RESTRICCIONES DEL SISTEMA

El sistema es un prototipo que tiene las caracteristicas de ser multiplataforma y

usar un unico lenguaje, aparte del funcionamiento que debe cumplir. Por tanto en

funcién de que la aplicacion sea favorable a la presentacion se debe tomar en

cuenta ciertas restricciones en cuanto al disefio e implementacion de la

aplicacion.

La complejidad puede aumentar o disminuir en la implementacién de un disefio

debido a las caracteristicas que se pretende establecer. Las consideraciones que

se han tomado en cuenta se detallan en las secciones correspondientes y se

explica a su vez las alternativas en un entorno mas real.

Un ejemplo de lo manifestado constituye la division de las aplicaciones por cada

usuario, permitiendo manejar apropiadamente la seguridad y las funcionalidades.
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2.2.4 OPCIONES GENERALES DEL SISTEMA

El sistema define las diferentes opciones a las que cada tipo de usuario puede
acceder. En la tabla 3.3 se listan las opciones de cada usuario y se describe

brevemente cada opcion.

Opciones del Sistema ‘

Usuario

Opcion

Descripcion

ADMINISTRADOR
DE TERMINAL

Perfil Usuario

Editar informacién personal del usuario.

Empresa Administrar la informacion de la empresa.
Terminales Administrar la informacion de los terminales.
Cooperativas Administrar la informacion de las cooperativas.
Ciudades Administrar la informacion de las ciudades.
Reportes Visualizar los reportes del sistema.

Recuperar Contrasefa

Reestablece la contrasena del usuario.

ADMINISTRADOR
DE COOPERATIVA

Perfil Usuario

Editar informacion personal del usuario.

Cooperativa

Visualizar y editar opciones informativas de la
cooperativa.

Unidades

Visualizar las unidades de la cooperativa.

Frecuencias

Visualizar las frecuencias de la cooperativa.

Viajes Administrar los viajes de una cooperativa.
Empresa Informacion de la empresa.
Terminales Informacion de los terminales interprovinciales.

Recuperar Contrasefia

Reestablece la contrasena del usuario.

USUARIO COMUN

Registro

Crear un nuevo usuario en el sistema.

Perfil Usuario

Editar informacion personal del usuario.

Reservaciones

Reservaciones del usuario a los viajes.

Historial Historial de reservaciones del usuario.
Viajes Informacion de viajes por destino o cooperativa.
Empresa Informacion de la empresa.
Terminales Informacion de los terminales interprovinciales.

Recuperar Contrasefia

Reestablece la contrasefa del usuario.

USUARIO
ANONIMO

Empresa Informacion de la empresa.
Terminales Informacion de los terminales interprovinciales.
Viajes Informacion de viajes por destino o cooperativa.

Tabla 2.1 Opciones del Sistema
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2.2.5 CASOS DE USO

En esta seccion se describen los casos de uso del sistema STQEC. Se presenta
una descripcidn y el grafico correspondiente de las interacciones que ocurren
entre los distintos usuarios y el sistema.

2.2.5.1 Acceso al Sistema

STQEC

/

Administrador Terminal «inc’ITl}den

I
Ver Menu Opciones

Administrador Cooperativa

Recuperar Contrasefia
— Ver Menu Opciones Anénimo

\

Usuario

Anénimo

Figura 2.2 Caso de Uso Acceso al Sistema

Descripcion: El usuario accede a la pantalla de login en la cual puede digitar el
nombre de usuario y contrasefia para ingresar al sistema. Si el login es correcto
accede a un menu con opciones de acuerdo a su perfil, caso contrario se muestra
un mensaje de error. Tiene una opcion para recuperar la contrasena. Puede

ingresar de forma andnima y tener acceso a las opciones del menu anénimo.

Precondiciones: Ninguna.

Post condiciones: El usuario puede acceder a cualquier opcion de su perfil o

cerrar la sesion.
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2.2.5.2 Opciones Informativas

STQEC

Administrador Coneﬁ Wer Informacion Empresa

; ‘ Wer Lista Terminales
Usuario
ainch:L\.lde»
|

Ver Informacion Terminal

Andnimo

Figura 2.3 Caso de Uso Opciones Informativas

Descripcion: El usuario visualiza la informacion de la empresa. El usuario
visualiza la lista de los terminales, luego puede visualizar la informacion de un

terminal especifico.
Precondiciones: El administrador cooperativa y el usuario comun deben acceder
al sistema con sus credenciales, usuario anénimo directamente desde el menu de

opciones.

Post condiciones: El usuario puede interactuar con elementos como pagina web,

mapas o twitter y acceder a informaciéon mas detallada.

2.2.5.3 Viajes Usuario An6nimo

Descripcion: El usuario anénimo accede a un menu con distintas opciones para
ver viajes. Se puede acceder a los viajes de las ciudades y a los viajes y la

informacion de las cooperativas.

Precondiciones: Acceso desde el menu de opciones.
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STQEC |

«includer Informacion y Viajes por Cooperativas
— Ver Menul Viajes
wiaclude»
T o
- Viajes por Destino

Figura 2.4 Caso de Uso Viajes Usuario Anonimo

Ananimo

Post condiciones: El acceso es solo informativo.

2.2.5.4 Perfil de Usuario

STQEC

>

Administrar Perfil Usuario
7

Administrador Terminal . J
«inclyde»

!

Ver Perfil Usuario

AN
winoluden
\

>
\

Administrador Cooperativa

Modificar Contrasefa

>

Usuario

Figura 2.5 Caso de Uso Perfil de Usuario

Descripcion: El usuario visualiza su informacion personal en el sistema. El
usuario puede modificar sus datos personales a excepcion del nombre de usuario.

El usuario puede cambiar la contrasefia.

Precondiciones: El usuario accede al sistema con sus credenciales y escoge la

opcion en el menu.

Post condiciones: El usuario puede visualizar la nueva informacion o ingresar al

sistema con la nueva contrasefa al iniciar nuevamente la aplicacion.
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2.2.5.5 Viajes y Reservaciones Usuario
Descripcion: El usuario ingresa a la lista de reservaciones. Para crear una nueva
reservacion accede a la pantalla de busqueda con filtros para origen, destino,

asientos y fecha. Se muestran los viajes disponibles de acuerdo a los criterios de

busqueda. Escoge el viaje que quiere reservar. Visualiza la lista de reservaciones.

Precondiciones: Acceso desde el menu de opciones.

Post condiciones: La reservaciéon es valida para un viaje, el usuario puede

cancelar la reservacion.

STQEC |

Ver Lista Reservaciones

uind}&de»

Usuario Busqueda de Viajes
para Reservaciong

uind}&de»

|

Wer Viajes Disponibles

uind'lhde»

Reservar Viaje

uextélhdsn

Ver Reservacionas

Figura 2.6 Caso de Uso Viajes y Reservaciones Usuario

2.2.5.6 Reservaciones Usuario

Descripcion: El usuario visualiza las reservaciones activas que tiene. Accede a la
informacion de la reservacion. Puede cancelar la reservacion y visualizarla en el
historial. El historial de reservaciones muestra las reservaciones finalizadas,

canceladas o anuladas.
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STQEC |
/

Ver Historial
Usuario Reservaciones

Figura 2.7 Caso de Uso Reservaciones Usuario

Precondiciones: Acceso desde el menu de opciones.

Post condiciones: Ninguna.

2.2.5.7 Informacion Cooperativa

STQEC |
Informacion
Cooperativa
S
Frecuencias
~
Ver Informacion
Unidades

Figura 2.8 Caso de Uso Informacion Cooperativa

Administrador
Cooperativa

Descripcion: El usuario visualiza y edita informacion limitada de la cooperativa.

El usuario visualiza las frecuencias y las unidades de la cooperativa.

Precondiciones: Acceso desde el menu de opciones.

Post condiciones: Al editar algunas opciones de la cooperativa la informacién

sera visible a otros usuarios.
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2.2.5.8 Administracion Viajes y Reservaciones

Descripcion: El usuario visualiza la lista de viajes para una determinada fecha,
puede cambiar la fecha para visualizar los viajes correspondientes. Puede crear
un viaje o crear varios viajes seleccionandolos de una lista. Puede editar la
informacion del viaje como capacidad, la unidad o el estado. El usuario puede
acceder a las reservaciones de un viaje para visualizar los clientes o cambiar su

estado.

STQEC |

Agregar Viaje(s
cinclydax greg je(s)

_tﬂ&den
Administrar Viaje
Administrador «ind}lde»

Cooperativa
Administrar Reservaciones

Figura 2.9 Caso de Uso Administracion Viajes y Reservaciones

Precondiciones: Acceso desde el menu de opciones.

Post condiciones: Se puede visualizar los cambios realizados en los viajes como

en las reservaciones.

2.2.5.9 Administrar Empresa

STQEC |

-
uint:{Pde»

Administrador
Terminal Administrar Empresa

Figura 2.10 Caso de Uso Administrar Empresa
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Descripcion: El usuario visualiza la informacién de la empresa. El usuario puede

modificar la informacién de la empresa.

Precondiciones: Acceso desde el menu de opciones.

Post condiciones: El usuario puede interactuar con elementos como pagina web,

twitter y acceder a informacion mas detallada.

2.2.5.10 Administrar Terminales

STQEC |

Ver Lista Terminales

«ind'lt':l.de»

Administrador

) Ver Informacion Terminal
Terminal

aind'ltide»

Administrar Terminal

«includby «Tr?cuide»
d .

e

Editar Sel ) C "
Boleterias y Andene eleccionar Cooperativas

Figura 2.11 Caso de Uso Administrar Terminales

Descripcion: El usuario visualiza la lista de terminales existentes, luego visualiza
la informacion de un terminal especifico. Puede modificar la informacién de
terminales existentes, asi como la capacidad de boleterias y andenes, ademas

escoger las cooperativas que pertenecen a ese terminal.

Precondiciones: Acceso desde el menu de opciones.

Post condiciones: Otros usuarios que tienen acceso a la informacion del terminal

pueden ver la informacion que ha sido modificada, interactuar con la direccion
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(mapa), ademas la informacion de boleterias o andenes esta disponible para

configurar la ubicacion de las cooperativas.

2.2.5.11 Administrar Cooperativas

STQEC

Modificar Cooperativa

s
rd
«incl'ycré»
rd

" aincluder
L

\er Lista
Cooperativas
win c@de»

Gestionar Administradores Cooperativa

e
Cooperativa i
Administrador pe - elncluden _ cindudes
Terminal > = Ver Unidades — ===
«Incl\l.l\de»

e
i
-

. ginclude»
\er Frecuencias — ==

Administrar Unidades

Administrar Frecuencias

Figura 2.12 Caso de Uso Administrar Cooperativas

Descripcion: El usuario visualiza las cooperativas existentes en una lista que
permite filtrar informacién debido a la cantidad de registros, luego puede visualizar
la informacién de una cooperativa especifica. Puede crear cooperativas y
modificar la informacién limitada de cooperativas existentes. Puede acceder a la
lista de administradores de cooperativa y crear usuarios, la contrasefia de estos
usuarios se enviara por correo electronico. También puede ver la lista de
unidades, crear y modificar los registros. El usuario puede visualizar, crear o

modificar frecuencias y asignar los dias disponibles seleccionandolas en una lista.

Precondiciones: Acceso desde el menu de opciones.

Post condiciones: La informacion creada o modificada es accesible a otros

usuarios que la usan en el sistema de forma informativa.

2.2.5.12 Administrar Ciudades

Descripcion: El usuario visualiza las ciudades existentes en una lista que permite

filtrar informacion debido a la cantidad de registros, luego puede visualizar la
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informacion de una ciudad especifica. El usuario puede crear ciudades y modificar

la informacién de ciudades existentes.

STQEC |

‘er Lista Ciudades
wincides
|

Administrador .
Terminal Ver Informacién Ciudad

wincydes
I
Administrar Ciudad

Figura 2.13 Caso de Uso Administrar Ciudades

Precondiciones: Acceso desde el menu de opciones.
Post condiciones: Las ciudades se usan principalmente para la creacién de
frecuencias y busqueda de viajes por otros usuarios, una ciudad representa el

origen y otra ciudad el destino.

2.2.5.13 Administradores de Terminal

STQEC

) — Ver Administrador
alnclgde:r
Ver Lista &
ar Lis wincludes .
Administradores Terminal "i_{ _______ Crear Administrador

"ciiﬂqhide»

Adrn|n|sFrEldﬂr ~ ~(Eliminar Administrado
Terminal

Figura 2.14 Caso de Uso Administradores de Terminal



60

Descripcion: El usuario visualiza los usuarios de tipo administrador terminal, este
acceso es restringido. El usuario puede crear administradores de terminal, la
contrasefa de estos usuarios se enviara por correo electronico. También puede

visualizar sus detalles o eliminarlos.

Precondiciones: Acceso desde el menu de opciones.

Post condiciones: Con la contrasefia enviada por correo el usuario creado

puede acceder al sistema como administrador del terminal.

2.2.5.14 Reportes

STQEC |

Ver Lista Reportes
aincitydes
[

Administrador .
Terminal Filtros del Reporte

wextdndsy
|

Visualizar Reporte

Figura 2.15 Caso de Uso Reportes

Descripcion: El usuario visualiza la lista de reportes existentes, luego puede
seleccionar un item de la lista. Ingresa los filtros si es necesario. Se visualiza el
reporte y se puede actualizar la vista.

Precondiciones: Acceso desde el menu de opciones.

Post condiciones: Ninguna.
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2.2.6 DIAGRAMA DE CLASES

El diagrama de clases de la figura 2.16 muestra en forma general la organizacion
del sistema. Es decir, representa los elementos mas importantes y sus

respectivas propiedades en cuanto a la estructura.

Por tanto, en el diagrama no consta informacién detallada que se incluye ya en
diagramas mas especificos del sistema y ademas es informacion que se

considera que siempre se incluye en una implementacion.

En el capitulo posterior se muestra el detalle de las entidades y su representacién

correspondiente en el diagrama de la base de datos y en el disefiador del ORM.

Las relaciones mas importantes en el funcionamiento general son las que ocurren
entre un terminal y una cooperativa, entre la cooperativa con sus componentes,
entre un viaje con la frecuencia y la unidad y finalmente entre la reservacion, el

viaje y el usuario.

Dia
+ Nombre:String
tiene » _Anden dtiene P by
1..n| + Nimero:Integer|1..n
1 1.n 1..n
Terminal Cooperativa Frecuencia
+ Nombre:Sting ; + Nombre:String tiene + Hora:String tiene > Ciudad
+ NombreCorto:String tiene b + SitioWeb:String 1 1.n| *Minuto:String "9 5 2| + Nombre:Sting
+ Direccion:String 1.n 1.0 | + Twitter:String + Precio:Decimal
+ DireccionMapa:String + Capadidad Asientos:Integer
1 1.n ftienpp ;
tieng > Boleteria dtipne Bann b
1..n| + Nimero:Integer| 1..n - =L
Unidad 1
+ Nimero:Integer ~L-
+ Capacidad:Integer Viaje
+ Telefono:String dtiene | + Horario:DateTime
+ Placa:String 0.1 1 | *+Capacidad:Integer
+ Encargado:String
+ Marca:String
Usuario :
+ Nombre:String hace » Reservacion Asient S S
+Apelido:Sting [ 1 1.n | + Fecha:DateTime | 1 1.n -
+ Email:String
+ Telefono:String

Figura 2.16 Diagrama de Clases
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2.2.7 DIAGRAMAS DE ACTIVIDAD

Los diagramas de actividad muestran los flujos que suceden en la aplicacién entre
las distintas funcionalidades. En la representacion de los diagramas se observa
las distintas acciones que se pueden originar en una funcionalidad y las vistas a

las cuales se puede acceder.
2.2.7.1 Acceso al Sistema
El diagrama describe las funcionalidades a las que puede acceder el usuario al

momento de ingresar a la aplicacion como son: registro, ingreso mediante clave y

contrasefa, ingreso andénimo y la recuperacion de la clave de usuario.

Vista Vista
Registro Usuario Mensaje Informativo
Vista

[correcto]

Menu Opciones

Vista Inicial [Ingresar Usuario y Contrasefa] - Entrar =

(Login)
Mensaje
[incorrecto] Informativo
Vista
| Anénimo J > Men Opciones
Vista Vista
Recuperar Clave Acceso Cuenta Mensaje Informativo

Figura 2.17 Diagrama de Actividad Acceso al Sistema
2.2.7.2 Opciones Informativas
El diagrama describe las funcionalidades que presentan informacién sobre la

empresa y los terminales. También la interaccién con otras aplicaciones para

mejor visualizacion de la informacion.
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Vista
Ultimos Tweets
Informacion
Empresa
Abrir
Vista Pagina Web Navegador
Menu Opciones =
Lista Informacion Abrir
—=> Terminales — Terminal Navegador

Figura 2.18 Diagrama de Actividad Opciones Informativas

2.2.7.3 Informacion de Viajes

El diagrama describe las funcionalidades que presentan informacion sobre los

viajes de los destinos o los viajes y la informacion de una cooperativa.

Informacion
Cooperativa
Lista de Vista Menu
Cooperativas Cooperativa
Viajes por
Vista Cooperativa
Menu Viajes =
Lista de Viajes por
Destinos Destino

Figura 2.19 Diagrama de Actividad Informacion de Viajes

2.2.7.4 Informacion del Usuario

1 Guardar )

Vista
Editar Usuario

Editar

Informacion
Usuario

Vista Vista

Cambiar Contraseria Mensaje Informativo

Contrasena

Figura 2.20 Diagrama de Informacion del Usuario
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El diagrama describe las funcionalidades de edicion y cambio de contrasefia a las

que accede un usuario registrado en el sistema.

2.2.7.5 Reservaciones

El diagrama describe las funcionalidades de creacion de una reservacion

mediante la busqueda de viajes y la cancelacién de una reservacion.

| Guardar )

Vista Wista Vista

Buscar Viajes iajes Disponibles = Detalle Reservacion

Lista de
Reservaciones

Informacion
Reservacion

B

Figura 2.21 Diagrama de Actividad Reservaciones

2.2.7.6 Informacion Cooperativa

El diagrama describe las funcionalidades de edicién de opciones informativas de

la cooperativa y la informacion de las frecuencias y unidades de la cooperativa.

|  Guardar )

Informacidn Vista
Cooperativa Editar Opciones
Vista Lista Informacion
Menu Opciones Frecuencias Frecuencia
Lista Informacion
Unidades Unidad

Figura 2.22 Diagrama de Actividad Informacion Cooperativa
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El diagrama describe las funcionalidades de creacion y eliminacion de usuarios

administradores de terminal.

Lista de
Administradores

1 Eliminar )

Informacion

Administrador

Vista
Crear Administrador

l Guardar )

Figura 2.23 Diagrama de Actividad Administradores Terminal

2.2.7.8 Viajes

El diagrama describe las funcionalidades de creacién y edicidon de viajes, ademas

el manejo de las reservaciones y el estado de un viaje.

Wista
Y
Lista de Wista
Viajes —= Crear Viajes
{ Finalizar )
W
Historial Lista Vista
Reservaciones Reservaciones Reservacion
T Finalizar Viaje
Informacion
- Viaje =
Wista
Cancedar

Figura 2.24 Diagrama de Actividad Viajes
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2.2.7.9 Ciudades

El diagrama describe las funcionalidades de creacion, eliminacion y modificacion

de ciudades en el sistema.

Guardar
=7
Informacion Vista
Ciudad Editar Ciudad

Lista de
Ciudades ’

Vista
M Crear Ciudad

Guardar )

Figura 2.25 Diagrama de Actividad Ciudades

2.2.7.10 Empresa

El diagrama describe las funcionalidades de edicion y el acceso a informacién de

la empresa en el sistema.

Guardar
Vista
Editar Empresa
Informacion Vista
Empresa > Ultimos Tweets
Abrir
Pagina Web MNavegador

Figura 2.26 Diagrama de Actividad Empresa
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2.2.7.11 Terminales

Describe las funcionalidades de creacion y edicion de los terminales en el
sistema, ademas incluye las funcionalidades que permiten editar boleterias y

andenes y la asociacion de cooperativas con su respectivo terminal.

\ Guardar )
Vista
Editar Terminal
Infermacion Wista Vista
Terminal %< Cooperativas Seleccidn Cooperativas

Lista de
Terminales ’

Vieta Edtar
Boleterias/ndenes
Vista ‘L
Crear Terminal

| Guardar )

Figura 2.27 Diagrama de Actividad Terminales
2.2.7.12 Reportes

Describe la funcionalidad de los reportes en el sistema.

Lista de Filtros de Informacion Vista

Reportes del Reporte Reporte

Figura 2.28 Diagrama de Actividad Reportes

N

2.2.7.13 Cooperativas

Describe las funcionalidades de creacion, edicion y eliminacién de las
cooperativas en el sistema, ademas incluye las funcionalidades que permiten

editar los administradores, las frecuencias y las unidades de la cooperativa.
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2.3 DISENO DE LAS INTERFACES DE USUARIO, W41 W4l

La interfaz de la aplicacién es el componente que permite al usuario interactuar
con el sistema, estd compuesto por distintos elementos visuales para que el

usuario acceda y manipule la informacion.

Las plataformas Android y Windows Phone proporcionan su propio estilo para
construir aplicaciones. La aplicacion debe presentar una interfaz vy
comportamiento similar entre las distintas plataformas. Por tanto, se utiliza
elementos similares para que la interfaz visual sea equivalente y no exista gran

variacion entre plataformas.

Los dispositivos tienen pantallas tactiles, lo cual hace mas intuitivo y facil la
navegacion al usuario. Por ello, dependiendo del tipo de vista existen elementos
que se presionan y permiten navegar hacia otras opciones y otros elementos que
seran solo informativos. Ademas existen las opciones de menu que indican

acciones especificas del usuario sobre una entidad o un conjunto de elementos.

En la aplicacién existen multiples vistas, a continuacion se resume la descripciéon
y caracteristicas de vistas comunes que existen para implementar las distintas

funcionalidades:

2.3.1 VISTA DE INGRESO

Es la vista inicial del sistema, se conforma por elementos para ingreso de
informacion del usuario: nombre de usuario y contrasefia, ademas cuenta con
elementos que permiten navegar a otras opciones de la aplicacion como

recuperacion de contrasefia y el ingreso anénimo. Sus caracteristicas son:

e Muestra un mensaje informativo si existe algun inconveniente en el proceso
de ingreso.

¢ No tiene opciones de menu.
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STQ-EC
nic
Usuario:
rd:

I

io

Registrarse Entrar
[
No puedes acceder?

&No puedes acceder? Usuario Anénimo

Usuario Anbnime

Figura 2.30 Vistas de Ingreso

2.3.2 VISTAS DE SELECCION (LISTAS)

Permiten desplegar un conjunto de elementos con informaciéon basica que los
identifique. Cada item puede representar un punto de acceso a la informacion
detallada de un elemento. Se utilizan para mostrar los elementos de un menu o

elementos comunes a una entidad. Sus caracteristicas son:

e Cada item tendra texto informativo que lo identifique. El texto puede
dividirse en: el texto principal, de mayor tamafno que otros elementos y
muestra la informaciéon principal que identifica al elemento; el texto
secundario, de menor tamafo que el texto principal y muestra informacién
adicional o complementaria.

e (Cada item puede contener elementos de selecciéon, imagenes u otros
componentes dependiendo de la necesidad visual que se requiera para
llevar a cabo una funcionalidad.

e Un item puede permitir el acceso a la informacion detallada del elemento.

e Dependiendo de la cantidad de items que puede contener la lista, se
incluyen elementos que permitan filtrar la informaciéon al usuario o que
permitan desplegar mas elementos. Esto ayuda a limitar el uso de recursos
para optimizar la aplicacion.

e Permite la actualizacion de los items de la lista, esta opcién por lo general

se aplica a vistas que tienen filtros y paginacion.
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e Puede tener opciones de menu a través de elementos como la barra de
aplicaciones, la barra de accion o paneles de menu dependiendo de la
plataforma. Los elementos de menu por lo general son para afadir un

nuevo item o actualizar la lista.

3G 4ll = saoem |

Figura 2.31 Vistas de Seleccion

2.3.3 VISTAS DE INFORMACION

Presentan informacion detallada de alguna entidad. Por lo general se accede a
estos elementos desde una vista de seleccidon que presenta informacién basica

del objeto. Sus caracteristicas son:

e Cada atributo que se visualice del objeto se representa por medio de
etiquetas.

e En el caso mas comun existe dos etiquetas: la de menor tamano va en la
parte superior indicando el nombre del atributo; la de mayor tamafio indica
el valor de la informacién del atributo.

e Una etiqueta puede ser el enlace a otra vista o aplicacién dependiendo de
su informacion, como puede ser un numero telefénico o una direccion.

e Puede tener opciones de menu a través de elementos como la barra de
aplicaciones, la barra de acciéon o paneles de menu dependiendo de la
plataforma. Los elementos de menu por lo general son para editar el objeto

o eliminar la entidad.
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s
Entidad Entidad

Propiedad 1 Propiedad 1

Valor 1 Valor
Propiedad 2
Valor

Propiedad 2
Valor

Propiedad 3
@Valor
Propiedad 4
Valor

Propiedad 3
@Valor 3
Propiedad 4

Valor

Figura 2.32 Vistas de Informacion

2.3.4 VISTAS DE EDICION

Permiten editar las propiedades de una entidad. Generalmente se accede a ellas
desde vistas informativas del elemento a editar, o cuando se necesita crear un

nuevo item de a través de vistas de seleccidon. Sus caracteristicas son:

e Los atributos que se visualice de la entidad se representan por medio de
etiquetas y algun tipo de control que permita el ingreso o modificacién de
datos.

e En el caso de un nuevo registro, los elementos de edicion no tienen ningun
valor o asumen el valor por defecto, las etiquetas se ubican en la parte
superior del elemento indicando el nombre del atributo al cual corresponde.

e En el caso de la edicion de un registro, los elementos de edicion tienen el
valor actual del registro almacenado por el sistema, las etiquetas se ubican
en la parte superior del elemento indicando el nhombre del atributo al cual
corresponde.

e Tiene opciones de menu a través de elementos como la barra de
aplicaciones, la barra de acciéon o paneles de menu dependiendo de la
plataforma. Los elementos de menu por lo general son para guardar el

objeto que ha sido creado o modificado.
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CARACTERISTICAS COMUNES DE LAS VISTAS

Existe una barra de progreso que indica que se esta realizando la accién
ejecutada por el usuario. Este elemento estara en casi todas las vistas y
aparece en la mayoria de acciones realizadas por el usuario. De esta
forma, el usuario tiene claro que se esta procesando su solicitud en la
aplicacion.

En el caso de un error en la solicitud por parte del usuario, el sistema
mostrara un mensaje en la vista de lo ocurrido y el usuario procede a
realizar la accion mas conveniente.

El tema que se aplique a una aplicacion se configura para que sea similar
en todas las vistas de manera que se presente un aspecto uniforme.
Dependiendo de la plataforma el tema se puede configurar en las opciones
del sistema y se replica a la aplicacion como en Windows Phone, o el tema
se configura en la aplicacién como es el caso de Android.

En las listas que no contengan elementos, el sistema puede mostrar un
mensaje indicativo o la lista vacia dependiendo de la plataforma.

En las opciones de mend, su visualizacion puede ser diferente
dependiendo de la plataforma o de la versién especifica de una plataforma.
Por tanto las opciones de menu estan formadas por un icono y un texto
que describan a la opcién, en una opcion especifica estaran presentes los

dos elementos o solo uno de ellos.
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2.4 ARQUITECTURA DEL SISTEMA

El sistema se basa en la arquitectura cliente-servidor, a continuacion se presentan

las caracteristicas de su disefno.

2.4.1 SERVIDOR

El servidor tiene las siguientes caracteristicas y componentes:

2.4.1.1 Disefio en Capas

El servidor esta constituido por un conjunto de capas, cada capa tiene su funcién

especifica dentro de la aplicacién. Las capas en las que se divide el servidor son:

24.1.1.1 Capa de Servicios

Define y expone los distintos servicios para que sean accesibles a los clientes.
Esta capa usa los métodos que le proporciona la capa de informacién para
realizar las operaciones del servicio. También se encarga de definir el formato de
los servicios, el identificador para acceder a un servicio y el acceso de los

distintos usuarios.

2.4.1.1.2 Capa de Negocio

Realiza las operaciones para procesar la informacion de la capa de servicios y de
la capa de acceso a datos. La informacién que envia la capa de servicios se
cambia al formato adecuado para almacenarse en la base de datos. Obtiene la

informacion requerida en la capa de servicios desde la capa de acceso a datos.

24.1.1.3 Capa de Acceso a Datos

Permite acceder y guardar la informacion necesaria en la aplicacion. Utiliza un

ORM que se comunica con la base de datos y con la capa de negocio.
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2.4.1.2 Servicios REST W46l

El servidor web expone servicios REST, por tanto para consumir estos servicios
se usa el protocolo HTTP. Las aplicaciones cliente pueden consumir los servicios

a través del Internet.

Caracteristicas:

o El dispositivo en el cual se instala la aplicacion cliente solo necesita tener
una conexioén a Internet para interactuar con el sistema.

e Permiten intercambiar la informacién en distintos formatos como XML y
JSON. Esto se aplica tanto en peticiones como en respuestas entre cliente
y servidor.

e Una de las tendencias actuales de las companias es construir APl REST
que permitan exponer servicios para que sean consumidos de forma
sencilla por los clientes.

e Es compatible con diferentes versiones de la plataforma .NET y con
cualquier cliente que requiera utilizar los servicios conociendo claramente

la definicidon del servicio.

Otra de las alternativas para construir servicios web es SOAP. Se escoge REST
ademas de las caracteristicas descritas debido a que en REST el identificador
para acceder a un servicio (recurso) es mas simple y familiar que SOAP, REST no
necesita la cabecera que se define en el protocolo SOAP, los clientes REST
necesitan por lo general una biblioteca HTTP para consumir servicios en tanto

que SOAP necesita herramientas para consumir servicios.

2.4.1.3 Hospedaje ITS """

La aplicacion servidor se aloja en un servidor IIS, de esta forma se utiliza sus
caracteristicas para simplificar la configuracion. Su entorno grafico ayuda a
depurar la aplicacion mediante Visual Studio. La implementacion de la aplicaciéon

se realiza mediante el asistente de implementacion de aplicaciones.
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Caracteristicas:

e Se utiliza el servidor IIS permitiendo que maneje la comunicacion con el
cliente, se puede hacer uso de distintas caracteristicas de un servidor con
gran soporte y ampliamente utilizado.

e Permite la incorporacion de herramientas que facilitan las tareas de

implementacién o de monitorizacién de la aplicacion servidor.

Self-Hosting es otra alternativa que existe para hospedar servicios, se refiere a
crear algun proceso del CLR que permita exponer los servicios mediante su

configuracion, inicializacion y finalizacion mediante cadigo.

IIS es la mejor opcion debido a que administra la aplicacion encargandose de su
funcionamiento y de la configuracion a través de su entorno grafico o mediante su
API, en Self-Hosting se debe crear el cédigo necesario que cumpla con la
administracion de la aplicacion. Por tanto, IIS simplifica el desarrollo y ademas

permite incorporar caracteristicas propias a la aplicacion.

2.4.1.4 Lenguajey Plataformas de Desarrollo

Se utiliza el lenguaje de programacion C#, cumpliendo una de las caracteristicas
principales del proyecto. Se utiliza como plataforma el .NET Framework, debido a
sus caracteristicas y ademas es la principal plataforma para desarrollar sistemas

para el lenguaje C# en entornos Microsoft.

2.4.1.5 Tecnologias Utilizadas

24.1.5.1 WCF

Para la creacién de servicios se utiliza WCF, los cuales permiten cumplir con las
restricciones de la arquitectura REST. WCF tiene una configuracion bastante

simple para el hospedaje de la aplicacion en un servidor y el manejo del codigo de

la aplicaciéon por su compatibilidad con ASP .NET.
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2.4.1.5.2 LINQ a SQL

LINQ a SQL se utiliza para acceder a la base de datos. Este ORM permite que la
capa de acceso se enfoque en las operaciones a través de LINQ, de esta manera
se trabaja enteramente con caracteristicas del lenguaje C# y de la programacion

orientada a objetos.

2.4.1.6 Herramientas de Desarrollo

2.4.1.6.1 Windows 7 Ultimate

El sistema operativo escogido para el desarrollo es Windows 7 Ultimate debido a
sus caracteristicas como la interfaz de usuario, estabilidad, rapidez, etc. Esta
edicion del sistema operativo soporta los programas y herramientas para el
desarrollo de la aplicacién, debera estar actualizado con el Service Pack 1.
Ademas algunas herramientas para el desarrollo como IIS vienen incluidas

cuando se instala el sistema operativo y solo se necesita habilitarlas.

2.4.1.6.2 SQL Server (Microsoft SOL Server 2008 R2 RTM - Express con Advanced

Services) "

Este DBMS permitira desarrollar el servidor enfocado en C# para el acceso a
datos y tiene correspondencia con el sistema de la empresa. Ademas se
considera esta edicion, ya que incluye un servidor de informes (SSRS, SQL

Server Reporting Services) que también se usa para la aplicacion.

24.1.6.3 1S75

Es el encargado de exponer los servicios para que puedan ser consumidos por
los clientes, permitira la implementacion y depuracién de la aplicacion servidor.
Viene incluido en Windows 7 y permite la inclusién de diferentes herramientas

para configuracion y administracién del servidor y las aplicaciones que hospede.
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2.4.1.6.4 Visual Studio 2010 Professional

Permite el desarrollo de la aplicacion del servidor, es el principal IDE para
desarrollar aplicaciones de la plataforma .NET. Cuenta con los elementos
necesarios para desarrollar el servidor y permite afiadir nuevos componentes a

través de descarga de paquetes, extensiones y plantillas si fueran necesarios.

2.4.1.6.5 Clientes de Servicios

Para ejecutar y comprobar el correcto funcionamiento de los servicios se puede

utilizar diversas alternativas:

e Un navegador, permite realizar las peticiones de métodos GET vy recibir la
respuesta en un determinado formato, es una prueba simple.

e Herramientas que permiten generar solicitudes con los diferentes métodos
HTTP y visualizar el detalle de la informacién que se transmite en el
protocolo en las solicitudes y respuestas. Fiddler es una herramienta

completa y ampliamente utilizada para estos propdsitos.
2.4.2 CLIENTE
El cliente tiene las siguientes caracteristicas y componentes:
2.4.2.1 Patrén Monocross
Las aplicaciones cliente de Windows Phone y Android se basan en el patron
Monocross MVC. Por tanto, la mayoria del cédigo sera compartido por ellas y su
principal diferencia son las interfaces del usuario que tiene que construirse por

separado, aunque deben ser lo mas parecido posible. Monocross es la mejor

opcion para el desarrollo de la aplicacién debido a las siguientes razones:

e Cumple las restricciones del sistema en cuanto al lenguaje y al soporte de

distintas plataformas.
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e Esta basado en el lenguaje C# y en el framework Mono y .Net.

e Tiene un disefo en capas y se basa en un patrén de disefio como MVC.

e Hace uso de varias técnicas para utilizar cédigo compartido.

e Es open source, por tanto el cédigo fuente esta disponible para realizar

cualquier cambio.

No existe otra opcion de desarrollo para C# que reuna estas caracteristicas y a la

vez esta disponible para su uso sin restricciones.

2.4.2.2 Lenguajey Plataformas de Desarrollo

Se utiliza el lenguaje de programacion C#, cumpliendo una de las caracteristicas
principales del proyecto. Las plataformas de desarrollo son: .NET Framework,
para el desarrollo de la aplicacion de Windows Phone y Mono Framework para el

desarrollo de la aplicacion Android.

2.4.2.3 Plataformas de la Aplicacion

Se utiliza las plataformas Android y Windows Phone con distintas versiones del
sistema operativo para comprobar la validez de la aplicacion y mencionar los

cambios que se deben tener en cuenta para su correcto funcionamiento.

2.4.2.4 Herramientas Utilizadas

2.4.2.4.1 Visual Studio 2010 Professional

Permite el desarrollo de la aplicacion mediante la plataforma .NET para Windows
Phone y a través de extensiones incluye los componentes de la plataforma

Xamarin para Android.

Xamarin Studio tiene caracteristicas similares a Visual Studio pero no tiene todas
sus funcionalidades, elementos y soporte por lo que sera un elemento secundario

que ayude a tener otra perspectiva de algunos elementos propios de Xamarin.
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2.4.2.4.2 Android

Las herramientas para la plataforma que se necesitan son el Java JDK, Android
SDK, AVD Manager y Xamarin.Android. Estas herramientas se pueden instalar
manualmente, o mediante el instalador de Xamarin que proporciona

automaticamente la instalacion de las diferentes herramientas.

2.4.2.4.3 Windows Phone

Los componentes para el desarrollo estan incluidos en la instalacion del Windows

Phone SDK. Por tanto no se necesita una configuracion adicional.

2.4.2.4.4 Emuladores Android

Se tiene una amplia gama de emuladores Android debido a las numerosas
versiones del sistema operativo, también se toma en cuenta la arquitectura del
sistema que puede ser ARM o x86. Para ambas arquitecturas se configurar los

emuladores mediante el AVD Managery se definen las caracteristicas necesarias.

Existe también la opcion de usar la arquitectura x86 y utilizar las imagenes del
sistema operativo y mediante maquinas virtuales emular Android sin las

restricciones que implica el AVD Manager.
2.4.2.4.5 Emuladores Windows Phone
Los emuladores se incluyen cuando se instala el kit de desarrollo. Para Windows

Phone 7 existe un emulador estandar para probar las aplicaciones, por tanto no

se necesita configuracion especial para definir sus caracteristicas.
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CAPITULO 111

3 DESARROLLO, PRUEBAS, IMPLEMENTACION Y
COSTOS DE LA APLICACION.

En el tercer capitulo se desarrolla la aplicacion tomando en cuenta el disefio y
funcionamiento que se ha establecido. Se realizan las pruebas de la aplicacion
sobre las diferentes plataformas y se describe la implementacién en cada
plataforma asi como también de la aplicacion del servidor. Finalmente se incluyen

los costos relacionados al desarrollo del proyecto.

SERVIDOR CLIENTE

I Windows Phone
Servicios ®

REST l?' E”
i :
Servidor E : ] Android
Web 115 %J

Firewall Otros Clientes:
Int t ;

(Puertos 80, 443) Lol -Consola

Base de i -Browser

Datos N /" “\WPE

Figura 3.1 Esquema General del Sistema

La figura 3.1 muestra el esquema general de la arquitectura del sistema. En el
servidor los aspectos mas importantes son la publicacién de servicios REST vy la
base de datos como repositorio de informacién. En el cliente el aspecto mas

importante es la aplicacion multiplataforma a través de la arquitectura Monocross.

Tanto el cliente como el servidor se desarrollan bajo el lenguaje de programacion
C#. En las siguientes secciones se describe en detalle la estructura de la
aplicacion cliente y la aplicacion servidor y la forma en que se relacionan los

distintos componentes que conforman cada aplicacion.
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3.1 APLICACION SERVIDOR

Para cumplir las especificaciones de disefio el servidor estda conformado por
varios niveles. Cada nivel se encarga de funciones especificas como el
almacenamiento, los reportes y los servicios. Un nivel puede dividirse para

obtener una mejor estructura de la aplicacion dependiendo de la circunstancia.

NIVEL DE APLICACION
Aplicacion C# -~
Disefio en Capas

Servidor Web
Servicios REST

Servicios
Web

ORM
LINGQ a 5QL

NIVEL DE DATOS NIVEL DE REPORTES

* Servidor de Base de Datos 5 » Servidor de Reportes
C S5RS

* S0l Server

Fuentes
de Datos

Figura 3.2 Esquema de los niveles de la Aplicacion Servidor

La figura 3.2 muestra los niveles del servidor. Cada nivel es un elemento
importante que permiten manipular la informacion y representarla en el formato
adecuado para los otros niveles de la aplicacién. La comunicacién depende de
tipo de niveles que interactuen y puede ser mediante el uso de LINQ a SQL,

servicios web o mediante fuentes de datos.

3.1.1 NIVEL DE DATOS

En este nivel se encuentra la base de datos que esta constituida por un conjunto
de tablas que representan las entidades o modelos del negocio. Estas tablas se
mapean a las entidades LINQ a SQL para tener un modelo de objetos con el cual
trabajar de forma mas eficiente. Algunas caracteristicas importantes de la base de

datos son:
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e La cantidad de tablas es pequefa, por tanto no es necesario dividir a la
base de datos en esquemas, se utiliza un solo esquema.

e Para manejar el control de concurrencia se utiliza en la mayoria de
entidades el campo Version, el cual establece si un registro al modificarse
ha tenido alguna alteracion respecto a los valores obtenidos.

e La clave primaria en la mayoria de entidades es de tipo entero (INT)
establecido de forma IDENTITY, de esta manera se generan las claves
automaticamente por medio de la base de datos y se tiene uniformidad en
el diseno. En el caso de otras entidades, la clave principal se define
mediante codigos, éstas tablas por lo general representan elementos fijos
que son de configuracidon en el sistema y no existe crecimiento del numero
de registros.

e La eliminacion de datos se realiza de una manera logica, es decir un
campo en las tablas permite identificar si un registro ha sido eliminado y
por tanto no se incluye en las consultas posteriores. En tablas donde la
informacion no es importante se realiza la eliminacién del registro.

e Para el control de cambios se manejan dos tablas especificas
AuditRecords y AuditRecordsFields. AuditRecords guarda la informacion
del tipo de acciéon —Creacion, Modificacion, Eliminacion— que realiza el
usuario en el sistema, la entidad a la cual pertenece, el identificador del
registro modificado, la fecha y wusuario que realizé la accion.
AuditRecordsFields guarda la informacién del campo modificado, el valor

antiguo y el nuevo valor de un registro relacionado a la tabla AuditRecords.

3.1.1.1 Diagramas de Base de Datos

Los diagramas permiten tener una clara idea de la estructura de la base de datos.
Para una mejor comprension se ha dividido en varios diagramas el conjunto total
de la base y se presenta la informacion mas relevante. En el Anexo A se

encuentran todos los diagramas con los elementos de cada entidad.

Los diagramas a continuacion presentan la organizacion de los Terminales, las

Cooperativas, los Viajes, las Reservaciones y el control de cambios en el sistema.
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Para el manejo de terminales se define la entidad Terminales. Cada terminal tiene
sus andenes Yy boleterias correspondientes. Para relacionar terminales vy
cooperativas, se tiene una estructura que permite asociar la cooperativa a uno o
mas terminales. La cooperativa también define andenes vy boleterias

correspondientes a cada terminal en la cual esta funcionando.

La figura 3.3 muestra la organizacién de las cooperativas y terminales en la

estructura de la base de datos para el sistema.

CooperativasTerminalesAndenes
| ¥ CooperativaTerminalAndenId

| CooperativaTerminalld

Cooperativas 29| Andentd ' :-A;de:‘ﬁd :
- Andenl:
¥ Cooperativald —

MNombre Terminalld

Terminales

Direcdon Estad
q % Terminalld S
Telefono = n
= CooperativasTerminales Mombre
[ ¥ CooperativaTerminalld MombreCorto
Anden |
» | Cooperativald Direccion
SitioWeb |
- | Terminalld DireccionMapa
TieneSitioWeb | =
} | Estado Descripcion Boleterias
Twitter l=—
Ciudad ¥ Boleteriald
TieneTwitter R e
= . Version MNumero
CapacidadAsientos

Terminalld
Version

S Estado

Borrado

CooperativasTerminalesBoleterias

| ® CooperativaTerminalBoleteriald

CooperativaTerminalld
Boleteriald

Figura 3.3 Diagrama de Base de Datos Primera Parte

Para manejar la informacion de una cooperativa se cuenta con la entidad
Cooperativas. La tabla Cooperativas se relaciona con varias tablas que permiten

organizar la informacion de elementos como unidades, frecuencias y destinos.

La figura 3.4 muestra la organizacion de las cooperativas en la estructura de la

base de datos para el sistema.

En el caso de la informacion de los viajes, se conforma por su respectivo estado,
la frecuencia, la cual a su vez pertenece a una cooperativa, ademas se puede
asignar una unidad. Las reservaciones y viajes se relacionan por medio de los

asientos que puede reservar un usuario, la reservaciéon maneja su propio estado.
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La figura 3.5 muestra la organizacion de los viajes y las reservaciones en

estructura de la base de datos para el sistema.
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Figura 3.4 Diagrama de Base de Datos Segunda Parte
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Figura 3.5 Diagrama de Base de Datos Tercera Parte
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El manejo de cambios en el sistema se controla mediante dos tablas relacionadas

entre si, para manejar el registro que se cambia y el detalle de los cambios.



La figura 3.6 muestra la estructura de las tablas para los cambios en el sistema.
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Figura 3.6 Diagrama de Base de Datos Cuarta Parte

3.1.2 NIVEL DE REPORTES
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Esta constituido por el servidor de reportes (SSRS) y los reportes disefiados

mediante Report Builder. El acceso al servidor se lo hace mediante servicios web

en el nivel de aplicacion, de esta forma se especifica el formato requerido.

La figura 3.7 muestra la pagina principal de la administracién del servidor de

reportes, se aprecia tres reportes que han sido creados para la utilizacion en el

sistema. También se observa un origen de datos, el cual se usa para establecer la

conexion con la base de datos del sistema.

r - S = | = g
el@k% http://emerson-pc/Reports/Pages/Folderaspx O ~ & || 2 Inicio - Administrador de in... | | 0 2.5 te8

SQL Server Reporting Services

Inicio | Configuracién del sitio | Ayuda
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[y Mueva carpeta 4 Nuevo origen de datos [ configuracién de carpeta it cargar archivo  [[] Vista Detalles
7| DSTesis [ )
—i— STQC Data Source h1‘ilj byetidnaas
L‘%.j FrecuenciasPorCooperativa @ ViajesPorFecha

Figura 3.7 Pagina de Administracion del Servidor de Reportes
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Los reportes creados obtienen la informacion de la base de datos del sistema y
mediante el disefiador se configuran las distintas consultas realizadas a la base

de datos, los parametros si son necesarios y el aspecto del reporte.

El servidor puede generar los reportes en distintos formatos. Por tanto la
definicion del formato la realiza el cliente cuando consume el servicio. Luego de
disefar y probar, los reportes se implementan en el servidor y se configuran para

el acceso a los usuarios.
3.1.3 NIVEL DE APLICACION

Esta constituido por la aplicacion del servidor desarrollada en C#. Esta
conformada por una solucion y varios proyectos en Visual Studio. La aplicacién se

implementa en el servidor para publicar los servicios.

Servicios REST

s .
HOSPEDAIE LI -

PROYECTOS ( I \ Lenguaje
SERVIDOR CH

STQEC.REST
Capa de Servicios
Configuracion
Madules

Hospedaje

STQEC.DATA
Capa de Acceso a Datos
* (apa de Negocio
o  Madulos

STQEC.POCO
* Modelos
Clases POCO

“ sl

Figura 3.8 Esquema de la Aplicacién Servidor
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La figura 3.8 muestra el esquema de la aplicacién servidor. Existen tres proyectos
que conforman la aplicacién y cada proyecto tiene elementos y funciones

especificas para la construccién de la aplicacion.

3.1.3.1 Solucion STQEC.Server

Es la solucion global de la aplicacion, que permite agrupar los proyectos de la

aplicacion de forma estructurada.

3.1.3.2 Proyecto STQEC.POCO

Es un proyecto formado por clases que son utilizadas por otros proyectos y

permiten manejar adecuadamente las entidades del sistema.

3.1.3.2.1 Clases POCO (Plain Old CLR Object)

Las clases POCO hacen referencia a clases simples, es decir clases que
contienen elementos basicos —por lo general propiedades— y no elementos
especializados que generalmente se usan en frameworks como en un ORM.

Estas clases son importantes y necesarias debido a las siguientes razones:

e Permiten establecer entre las aplicaciones cliente y servidor el mismo
modelo de negocios, de esta forma se facilita la comunicacién de los
mensajes entre cliente y servidor.

e Facilitan la serializacion reduciendo la complejidad permitiendo el envio de
la informacién necesaria entre cliente y servidor.

e No dependen de ningun framework especifico por lo que son compatibles
con las distintas versiones de .NET Framework, en el caso de trabajar con

esta tecnologia.

Existen clases POCO muy similares a la representacion que realiza el ORM de las
entidades en cuanto a los atributos, como la clase ciudad. El fragmento de cddigo

3.1 muestra la definicion de una clase POCO conjuntamente con sus atributos.
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public partial class Ciudad

{
public int CiudadId { get; set; }
public string Nombre { get; set; }
public string Descripcion { get; set; }
public int Version { get; set; }

}

Fragmento de codigo 3.1 Clase Ciudad

Otras clases no corresponden directamente con las entidades del ORM, en su
lugar sirven para manejar informacion de forma optimizada debido a que
transmiten la informacion necesaria al cliente, generalmente ocurre en la creacion

o edicion de una entidad que tiene dependencias de otras.

public partial class Frecuencia

{
public int Frecuenciald { get; set; }
public int OrigenId { get; set; }
public int DestinoIld { get; set; }
public int Cooperativald { get; set; }
public string Hora { get; set; }
public string Minuto { get; set; }
public decimal Precio { get; set; }
public Ciudad Origen { get; set; }
public Ciudad Destino { get; set; }
public string Dias { get; set; }
public int Version { get; set; }

public class FrecuenciaInformacion

{
public List<Ciudad> Ciudades { get; set; }
public List<Ciudad> Terminales { get; set; }
public List<Unidad> Unidades { get; set; }

Fragmento de cédigo 3.2 Clases Frecuencia y Frecuencialnformacion

3.1.3.3 Proyecto STQEC.DATA

Este proyecto esta formado por dos capas: la Capa de Acceso a Datos y la Capa
de Negocio, ademas de modulos complementarios que contienen clases y

funciones especificas que permiten realizar otras tareas.



90

3.1.3.3.1 Capa de Acceso a Datos

La capa de acceso a datos se conforma por el ORM a través de LINQ a SQL. Los
objetos mapeados a través de la base de datos se representan mediante un
disefiador del modelo de clases de LINQ a SQL. Estas clases se crean
especificamente para el ORM, por tanto son clases especiales que contienen
elementos exclusivos para LINQ a SQL. Estas clases se las denomina entidades

para diferenciar de las clases POCO que hace uso el sistema.

En la figura se observa una parte de la representacion del modelo de clases para
LINQ a SQL a través del disefiador. En el Anexo A se encuentran los diagramas y

la informacién de las entidades generadas por el disefiador.
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Figura 3.9 Diagrama de Entidades de LINQ a SQL
3.1.3.3.2 Capa de Negocio
La capa de negocio hace uso de las entidades mapeadas por el ORM mediante la

instancia de un elemento DataContext para realizar las operaciones CRUD

(Create, Read, Update, Delete) sobre la base de datos.
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En esta capa se definen los distintos métodos de las operaciones que se necesita
efectuar por los distintos modelos de negocio. Esta capa también hace uso de los

distintos modulos provistos en este nivel.

El siguiente fragmento de cédigo muestra la definicion de un método en la Clase

BLLCiudad, el cual retorna las ciudades almacenadas en la base de datos.

public partial class BLLCiudad

{
public static List<Ciudad> GetCiudades()

{
using (STQECDataContext stgec = new STQECDataContext())

{
return (from c¢ in stgec.Ciudades

orderby c.Nombre

select new Ciudad

{
CiudadId = c.CiudadId,
Nombre = c.Nombre,
Descripcion = c.Descripcion

}).ToList();

Fragmento de cédigo 3.3 Método GetCiudades

3.1.3.3.3 Modulo de Reportes

Permite la comunicacion con el servidor de reportes a través de servicios web que
se incluyen en el proyecto mediante referencias web. Por medio de este mddulo
se establece la conexion con el servidor para la informacion del reporte y el

formato adecuado del reporte que requiere la capa de servicios.

3.1.3.3.4 Moddulo de Control de Cambios

Permite almacenar la informacién de las operaciones de creacion, actualizacion o
eliminacién de registros en la base de datos. En las clases se definen las
entidades y sus propiedades de las cuales se va registrar los cambios. La

informacion se registra en base a la fecha y el usuario que realiza la accién.
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3.1.3.3.5 Modulo de Utilidades

Esta conformado por distintas clases para realizar las siguientes funciones:

e Correo: enviar correos a los usuarios, puede ser el caso de usuarios que
se han anadido al sistema o usuarios que necesitan recuperar la
informacion de acceso al sistema.

e Cifrado: permite cifrar las claves de los usuarios del sistema, también
permite generar claves diferentes para otros usuarios y cifrarlas. Ademas
provee el mecanismo para comprobar la validez de una clave cuando un

usuario realiza el ingreso al sistema o el cambio de clave.

3.1.3.4 Proyecto STQEC.REST

Este proyecto permite la publicacién de las operaciones del servicio, esta formado

por la capa de servicios y modulos que permiten realizar otras tareas.

3.1.3.4.1 Capa de Servicios

La capa de servicios incluye todos los servicios o recursos que expone el servidor.
Los servicios se dividen de forma logica por el tipo de modelo de negocio.
Ademas existe una division para diferenciar los servicios de usuarios anénimos de

los usuarios que necesitan acceder al sistema mediante la autenticacion.

public class Global : HttpApplication

{
void Application_Start(object sender, EventArgs e)
{
RegisterRoutes();
}
private void RegisterRoutes()
{
RouteTable.Routes.Add(new ServiceRoute("", new WebServiceHostFactory(),
typeof(Service)));
}
}

Fragmento de cédigo 3.4 Definicion del servicio
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El archivo principal en el cual se registran los servicios que se exponen en el
servidor es Global.asax y a la vez determina el inicio de la aplicacion. El

fragmento de codigo 3.5 muestra el codigo para registrar un servicio.

Para definir un servicio es necesario afiadir una clase con el nombre del servicio y
a su vez incorporar los atributos requeridos. En la clase se definen los métodos

del servicio, los formatos de requerimiento o respuesta y el formato del URI.

[ServiceContract]

[AspNetCompatibilityRequirements(RequirementsMode =
AspNetCompatibilityRequirementsMode.Allowed) ]
[ServiceBehavior(InstanceContextMode = InstanceContextMode.PerCall)]

// NOTE: If the service is renamed, remember to update the global.asax.cs file
public partial class Service

{
[WebGet(UriTemplate = "", ResponseFormat = WebMessageFormat.Json)]
public string ServiceStatus()
{
return "Servicio activo: " + DateTime.Now.ToString();
}
}

Fragmento de cédigo 3.5 Definicion de una operacion del servicio

Para las operaciones de servicio de cada modelo se definen los métodos
especificos que se exponen y que son los encargados de utilizar las operaciones
CRUD a través de la capa de negocio. Se utilizan clase parciales para definir las

operaciones de cada entidad y facilitar el manejo del cédigo en la aplicacion.

// GET Methods

[XmlSerializerFormat]
[WebGet(UriTemplate = "ciudades.xml")]
public List<Ciudad> GetCiudades()

{

}

[XmlSerializerFormat]
[WebGet(UriTemplate = "ciudades/{ciudad}.xml")]
public Ciudad GetCiudad(string ciudad)

{
¥

return BLLCiudad.GetCiudades();

return BLLCiudad.GetCiudad(Int32.Parse(ciudad));

Fragmento de cédigo 3.6 Operaciones de servicio de Ciudad
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El servicio proporciona una pagina de ayuda si se configura para que sea visible,
la cual muestra el URI del servicio, el método y una descripcion que es un valor

configurable. La pagina se puede visualizar a través del cualquier navegador.

[ Operaciones en hitp:jflocal

&~ C' |3 localhost/STQEC/help e =

Operaciones en http://localhost/STQEC/ ]

En esta pagina se describen las operaciones de servicio en este extremno.

Uri Método Descripcidn
Servicio en http:/flocalhost/STQEC/ciudades xmlHilter={FILTER } &show=

cludades xml BEL  sHOW}Epane{PAGE}kiterns={ITEMS}
ciudades/{ciudad} DELETE Servicio en http://lacalhost/STQEC/ciudades/{CILDAD}
ciudades/{ciudad} xml GET Servicio en http:/flocalhost/STQEC/ciudades/{ CIUDAD} xml

POST  Servicio en hitp:/flocalhost/STQEC/ciudades/ciudad . xml
PUT Servicio en http:/flocalhost/STQEC/ciudades/ciudad xml
ciudadesall.xml GET Servicio en http:/flocalhost/STQEC/ciudadesall xml >

ciudades/ciudad.xml

Figura 3.10 Pégina de ayuda con varias operaciones de servicio

3.1.3.4.2  Archivo de Configuracion

El archivo Web.config es un archivo XML que permite realizar configuraciones
sobre el servicio que se publica. Puede definir variables que seran utilizadas por
la aplicacion, algunas configuraciones del hospedaje que se usan en el lIS y la
definicion de los modulos que usa la aplicacion. Es un archivo que se puede

configurar después del despliegue de la aplicacion en el servidor.

3.1.3.4.3 Modulo de Autenticacion

Es el encargado de realizar la autenticacion a los usuarios mediante la verificacion
del nombre de usuario y contrasena. Este modulo es el primero que se ejecuta y
permitira al cliente obtener la informacidon necesaria para su acceso a los

diferentes servicios del sistema.
3.1.3.4.4 Operaciones de Servicio
Una vez publicado adecuadamente el servicio en el servidor web, se puede

consumir una determinada operacién, como es el caso de peticiones GET

mediante un navegador web.
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[ localhost)STQEC/ciudades/1. = % %
<« C | [ localhost/STQEC fciudades/1 . xm! e =

This 3L file does not appear to have any style information associated with it. The document tree 12 shown below.

veCiudad smlnsixsi="http://wun. w3, org/ 2001 /XML Schema-instance™ xmlns ixsd="http:/ fwnu. w3, org/ 2001 /XML S chema™
<CiudadId»1¢/CiudadId>
<Hombre>ALAMOR< /Nombres
<Descripcion>ALAMOR< Descripcions
<wersion»@</versions
<Borradoxfalse</Borrados
</Ciudad>

Figura 3.11 Resultado de una operacion del servicio

Otra forma de consumir una operaciéon es haciendo uso de Fiddler. Esta
herramienta permite construir peticiones web para los distintos métodos
existentes. También permite analizar la estructura de cada una de las peticiones y

respuestas.

La figura 3.12 muestra una peticion GET y el resultado obtenido. El formato de

respuesta se ha establecido en XML.

4@ Fiddler Web Debugger ] =10]x|
File Edit Rules Tools Wiew Help GET [book 5:3 GeoEdge
) #preplay - b oo | B stream HfiDecode | keep: ol sessions - 65 fny Process 34 Find [l Save | B8] (B & Browse - =
Result | Protacol 4 Composer | Fitkers | ] Log I = Timeline |
200 HTTR I fSTQEC ciudadesi 1 xml (8) statistics 1 Inspeckars 4 AutoResponder
Headers | Texkview | ‘WebForms ‘ Hexiew ‘ Auth | Cookies |
Raw | mon | mm |
Request Headers [Raw] [Header Definifions]
GET /STREC/ciudades/ 1 sl HTTPA1 1
Client
Uset-agent: Fiddler
Transport

Host: lncalhost

Get SyntaxVievw ‘ Transformer ‘ Headers | Textview | ImageView |
Hexiew ‘ Webliew ‘ Auth | Zaching | Cookies | Raw ‘ J50M |
ML
= Ciudad [ xmins: xsi=htbp: { v w3 org/2001 fxMLSchema-instance xmins:xsc

[=)- CiudadId

1 Nombre

L ALAMOR

E| Descriprion

L ALAMOR

E| Wersion

[=)- Barrada

‘- Falsg

| i
1 »
Expand &l | Collapse

+ff Capturing |? All Processes |—| 111 http:/flocalhost/STQEC friudades 1 . =ml 4

Figura 3.12 Peticion de una operacion en Fiddler



3.2 APLICACIONES CLIENTE

Para cumplir las especificaciones de diseno, las aplicaciones de cliente estan
estructuradas por diferentes proyectos. Cada proyecto se encarga de funciones

especificas, existen proyectos comunes a las aplicaciones y proyectos especificos

que requiere cada plataforma.
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[ B
Smarth phone & Smarth phone | 7 *| Tablet
Windows Phone Android Android
USUARIOS L | |
PROYECTOS
ESPECIFICOS STOEC. WINDOWSPHONE STOEC.DROID \
| = Aplicacian pars Windows = Aplicacicén para Android
Phone # Clases yvistas especificas
# Clases y vistas especificas
ANDROID.DIALOG
= Componentespara la
MOMNOCROSS. creaclén de vstas
WINDOWSPHONE
= Funcionalidades para
Windows Phane MONOCROSS.DROID
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___________________________ Lenguaje
~ i C#
PROYECTOS \
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I NAVIGATION. WP Monocross NAVIGATION.MD
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STQEC.WP la » Controladores —rl STQEC.MD
= (Clase App.cs
STOQEC.Shared
\ STQEC.Shared. WP [« o be- STQEC.Shared.MD /
\“h.._ -

Figura 3.13 Esquema de las Aplicaciones Cliente
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La figura 3.13 muestra el esquema de las aplicaciones cliente. Existen tres
proyectos comunes, los cuales utilizan las mismas clases en su estructura, pero
generan el ensamblado correspondiente para una plataforma especifica. Los
proyectos especificos son exclusivos para cada plataforma, los cuales definen los
elementos necesarios para generar la aplicacion final que es utilizada por los

usuarios a través de distintos dispositivos.

En la siguiente seccidn se describen las caracteristicas y los elementos de cada

proyecto utilizados para cada aplicacion.

3.2.1 PROYECTOS COMUNES

Los proyectos comunes a las aplicaciones estan conformados por los mismos
archivos, ya que corresponde al cédigo compartido utilizado por las aplicaciones,
diferenciandose por el tipo de proyecto para generar el ensamblado para la
plataforma especifica. Los proyectos de este tipo son: STQEC.Shared.*, STQEC.*

y MonoCross.Navigation.”.

3.2.1.1 Proyectos STQEC.Shared WP y STQEC.Shared.MD

Estos proyectos contienen los Modelos dentro en la estructura MVC de cada
aplicacion. Las clases de este proyecto corresponden los distintos modelos del
negocio que usa el sistema, contienen la informacion que se transmite entre

cliente y servidor en el formato que se establezca para la comunicacion.

Las clases son POCO, por tanto deberan tener exactamente los mismos
componentes las clases del cliente y el servidor, o pueden existir diferencias en
las clases ya que pueden existir elementos adicionales que se requieran para

interactuar con la interfaz de usuario adecuadamente.

El fragmento de codigo 3.7 muestra la clase Frecuencia. Existen elementos
adicionales con respecto a la clase Frecuencia definida en el fragmento de codigo

3.2 del servidor. Estos elementos se visualizan en las pantallas de la aplicacion.
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public class Frecuencia

{
public
public
public
public
public
public
public
public
public
public

public
public

int Frecuenciald { get; set; }

int OrigenId { get; set; }

int DestinoId { get; set; }

string Cooperativald { get; set; }
string Minuto { get; set; }
decimal Precio { get; set; }
Ciudad Origen { get; set; }

Ciudad Destino { get; set; }
string Dias { get; set; }

string Hora { get; set; }

string Horario { get { return String.Format("{e@} : {1}", Hora, Minuto);}}

string Ruta { get { return String.Format("{@} - {1}", Origen.Nombre,

Destino.Nombre); }}

Fragmento de cédigo 3.7 Clase Frecuencia

3.2.1.2 Proyectos STQEC.WP y STQEC.MD

Estos proyectos contienen los Controladores dentro de la estructura MVC de cada

aplicacion. Las clases de este proyecto manipulan los modelos de negocio segun

su tipo de modelo y permiten definir las operaciones del modelo.

La aplicacion se configura a través del archivo App.cs. En esta clase se define el

titulo de la aplicacion, se registra los controladores y sus identificadores de

navegacion y el controlador de inicial al momento de cargar la aplicacion.

public class App : MXApplication

{

public override void OnApplLoad()

{

// Application title

Title = "STQ-EC";

// administradores cooperativa

AdministradorCooperativaController administradorCooperativaController =
AdministradorCooperativaController();
NavigationMap.Add("AdministradorCooperativa/{UsuarioId}",
administradorCooperativaController);
NavigationMap.Add("AdministradorCooperativa/{UsuarioId}/{Action}",
administradorCooperativaController);

NavigateOnLoad = "Login/GET";

new

Fragmento de cédigo 3.8 Clase App
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El fragmento de cédigo 3.8 muestra parte del cédigo de la clase App.cs en la cual
se observa la definicién de los controladores de tipo AdministradorCooperativa y

como se relacionan con los identificadores para su utilizacion.

En el controlador de ciudad, CiudadController, se tiene como parametro un objeto
de tipo Ciudad, en el método Load se realiza la operacion que corresponda a los

parametros que se envian, como el identificador de la ciudad o la accién.

public class CiudadController : MXController<Ciudad>

{
public override string Load(Dictionary<string, string> parameters, int
numeracion)

{

string perspective = ViewPerspective.Default;

string ciudadId;
parameters.TryGetValue("CiudadId", out ciudadId);

string action;
if (!parameters.TryGetValue("Action", out action))

{
}

action = "GET";

switch (action)

{
case "EDIT":

case "GET":

Model = new Ciudad();
perspective = ViewPerspective.Update;

break;
case "DELETE":

if (DeleteCiudad(ciudadld))
case "CREATE":

case "UPDATE":

}

return perspective;

Fragmento de codigo 3.9 Clase CiudadController
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El controlador también define los métodos que se ejecutan en cada accion. Los
métodos son los que consumen los servicios mediante peticiones HTTP y

devuelven los resultados segun la accién ejecutada.

En el fragmento de cddigo 3.10 se muestra dos de los cuatro métodos que utiliza
el controlador de la ciudad para consumir servicios. Cada peticion consume la

operacion de servicio segun el identificador correspondiente.

En el método GetCiudad se obtiene del servicio la respuesta en formato XML y se
devuelve la ciudad como resultado del método. En el método UpdateCiudad se
envia una ciudad a la operacién del servicio para ser actualizada y se retorna un

valor verdadero si la peticion se realizd sin inconvenientes.

public static Ciudad GetCiudad(string ciudadId)

{
string urlCiudades = string.Format("http://server/STQEC/ciudades/{@0}.xml",
ciudadId).GetServidor();

HttpWebRequest request = (HttpWebRequest)HttpWebRequest.Create(urlCiudades);

using (StreamReader reader = new
StreamReader(request.GetResponse().GetResponseStream(), true))

{

XmlSerializer serializer = new XmlSerializer(typeof(Ciudad));
return (Ciudad)serializer.Deserialize(reader);

}

public static bool UpdateCiudad(Ciudad ciudad)

{
string urlCiudades = "http://server/STQEC/ciudades/ciudad.xml";

HttpWebRequest request =
(HttpWebRequest)HttpWebRequest.Create(urlCiudades.GetServidor());
request.Method = "PUT";

request.ContentType = "application/xml";

using (Stream dataStream = request.GetRequestStream())

{

XmlSerializer serializer = new XmlSerializer(typeof(Ciudad));
serializer.Serialize(dataStream, ciudad);

}

request.GetResponse();
return true;

Fragmento de cédigo 3.10 Métodos de la clase CiudadController
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3.2.1.3 Proyectos MonoCross.Navigation. WP y MonoCross.Navigation.MD

Estos proyectos contienen los elementos generales del framework que se usan
por otros proyectos en alguna implementacion especifica. Entre ellos estan las
definiciones de la aplicacion, los controladores, las vistas, los contenedores, la

navegacion y las perspectivas.

Las clases que aqui se manejan permiten la implementacion del modelo
Monocross MVC vy brindan al desarrollador la abstraccion necesaria para facilitar

la construccion de la aplicacién.

3.2.2 PROYECTOS ESPECIFICOS

Los proyectos especificos de cada plataforma son implementaciones de
elementos genéricos o también proyectos que generan el archivo de instalaciéon
de cada plataforma. Contienen cédigo que no puede ser compartido. Los
proyectos de este tipo son: STQEC.*, MonoCross.* y Android.Dialog.

3.2.2.1 Proyectos MonoCross.Droid y MonoCross.WindowsPhone

Estos proyectos contienen implementaciones especificas para cada plataforma
requerida por el framework. Por tanto, no contienen los mismos elementos y el
cédigo fuente es diferente. Los proyectos se basan en las clases definidas en los
proyectos  MonoCross.Navigation.Droid 'y  MonoCross.Navigation WP e

implementan las funcionalidades de acuerdo a la plataforma.

3.2.2.2 Proyecto Android.Dialog

Es un proyecto especifico de la plataforma Android que define elementos visuales
que seran utilizados para la interfaz grafica del usuario. EI modelo Monocross
hace uso de estos elementos como forma principal para construir las vistas de la

aplicacion.
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3.2.2.3 Proyecto STQEC.WindowsPhone

Proyecto especifico de Windows Phone. Es el encargado de generar la aplicacion
final para esta plataforma. Esta estructurado por varios elementos que permiten la

configuracion de la aplicacion, las vistas de la aplicacion, iconos e imagenes.

La clase principal es del proyecto es la clase App. Esta clase permite inicializar la
aplicacion, afade al contenedor las diferentes vistas creadas y las asocia al
modelo especifico y define también la perspectiva relacionada, maneja las
excepciones generadas por la aplicacion a nivel de controladores, define el punto
inicial de la aplicacién y realiza otras funcionalidades requeridas para la

aplicacion.

El fragmento de codigo 3.11 muestra parte del codigo de la clase App en la cual

se definen los principales elementos para el funcionamiento de la aplicacién.

public partial class App : Application
{

public App()

// initialize app
MXPhoneContainer.Initialize(new STQEC.App(), RootFrame);

// administrador cooperativa
MXPhoneContainer.AddView<AdministradoresPorCooperativa>(typeof(
AdministradorCooperativalListView), ViewPerspective.Default);
MXPhoneContainer.AddView<AdministradorCooperativa>(typeof(
AdministradorCooperativaView), ViewPerspective.Default);
MXPhoneContainer.AddView<AdministradorCooperativa>(typeof(
AdministradorCooperativakEditView), ViewPerspective.Update);

// excepciones

new MXPhoneContainer.ControllerExcepcionEventHandler(
MXPhoneContainer_ExcepcionController);

¥
private void Application_Launching(object sender, LaunchingEventArgs e)

{
MXPhoneContainer.Navigate(null, MXContainer.Instance.App.NavigateOnLoad);
}

Fragmento de cédigo 3.11 Clase App
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Las interfaces de la aplicacién se definen en este proyecto y se crean en el

disefiador como se muestra en la figura 3.14, que indica el interfaz y su codigo.

=
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.

rosoft.Phone. Shell;assembl
Jexpression/
Usuario:
tRoot is the root grid where all page content is |
= ayoutRoot” Background="Transparent”>
T = i finitions>
i inition Height="@.231*"/>
</Grid.RowDefinitions>
H c-ricteranet < name of the aptict
= <stackPanel x:H anel” Grid.Row="0" Mar
<TextBlock
#No puedes acceder? <TextBlock x:ii
</StackPanel>
Usuario Anénimo

I

=]

|8 w00z -4

[E stackpanel (C [ ansl

Figura 3.14 Visualizacion del codigo e interfaz de una vista en Windows Phone

3.2.2.4 Proyecto STQEC.Droid

Proyecto especifico de Android. Es el encargado de generar la aplicacion final
para esta plataforma. Estd estructurado por varios elementos que permiten la
configuracién de la aplicacién, y también por las vistas de la aplicacion, iconos, la

definicion de cada menu para las vistas e imagenes.

La clase principal es del proyecto es MainActivity. Esta clase maneja los
fragmentos de la aplicacion y la configuracién basica para la navegacion entre
fragmentos, permite inicializar la aplicacion, afnade al contenedor las diferentes
vistas creadas y las asocia al modelo especifico y define también la perspectiva
relacionada, maneja las excepciones generadas por la aplicaciéon a nivel de
controladores, define el punto inicial de la aplicacion y realiza otras

funcionalidades requeridas para la aplicacion.

El fragmento de cédigo 3.12 muestra parte del cédigo de la clase MainActivity en

la cual se definen los principales elementos del funcionamiento de la aplicacion.
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public class MainActivity : FragmentActivity

{

protected override void OnCreate(Bundle savedInstanceState)

{

base.OnCreate(savedInstanceState);
SetContentView(Resource.Layout.Main);

// initialize app
MXDroidContainer.Initialize(new App(), ApplicationContext);
MXDroidContainer.NavigationHandler = FragmentHandler;

// administrador cooperativa
MXContainer.AddView<AdministradoresPorCooperativa>(typeof(
AdministradorCooperativalListView), ViewPerspective.Default);
MXContainer.AddView<AdministradorCooperativa>(typeof(
AdministradorCooperativaView), ViewPerspective.Default);
MXContainer.AddView<AdministradorCooperativa>(typeof(
AdministradorCooperativakEditView), ViewPerspective.Update);

// excepciones
MXDroidContainer.ExcepcionController += new
MXDroidContainer.ControllerExcepcionEventHandler(
MXDroidContainer_ExcepcionController);

Fragmento de codigo 3.12 Clase MainActivity

Las interfaces de la aplicacién se definen en este proyecto y se crean en forma de

recursos mediante el disefiador como se muestra en la figura 3.15, en la cual se

representa el interfaz y su codigo relacionado.

<?wml wersion="1.8% encoding="utf-872>

Alternative Layouts | 3,77 WVGA (News One) [E] W | Default Theme Sl <LinearLayout xmlns:androld=“http://schemas . androd

ientation="vertical®
El

d:layout_width="match_parent™
yout_height="wrap_content®>»

_width="fil]l parent”
_height="wrap content”
@+id/progressBar”

android: indeterminate="true
style="android:attr/progressBarStyleHoriz
= <EditText

d="@rid/txtUseriame”
nputType="textEmailAddress™
_width="match_parent”
ut_height="wrap_content™
_marginTop="16dp™
_marginLeft="adp"
| hte"4dp™
sut_marginBotton="4dp™
android:hint="@string/username” />
<EditText

registro entrar

usuaro andnimo

:id="g+id/txtPassword”

nputTypes"textPassword"”
idth="match_parent™

out_height="wrap _content®

_marginBottoms™16dp™
@string/password” />

Figura 3.15 Visualizacion del codigo e interfaz de una vista en Android
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3.3 PRUEBAS

Las pruebas verifican el funcionamiento de la aplicacion. Permiten comprobar que
las diferentes funcionalidades se ejecuten en los dispositivos correctamente. Se

dividen en pruebas de la aplicacion y en pruebas de carga.

Se analiza distintos casos de prueba, los cuales detallan las condiciones, la
ejecucion y los resultados obtenidos en una prueba especifica. Posteriormente se

indica los aspectos mas relevantes de la prueba mediante imagenes.
3.3.1 PRUEBAS DE LA APLICACION

Son pruebas generales que verifican el funcionamiento tanto del cliente y el

servidor, los casos de prueba reflejan la interaccidon entre cliente y servidor.

En el caso del cliente, se muestra mediante capturas de pantalla de la aplicacién
en los dispositivos. En el caso del servidor, se muestra los cambios que han

tenido efecto en la base de datos o los resultados de un determinado evento.

3.3.1.1 Visualizar Aplicacion

Caso de Prueba ‘

Nombre Visualizar aplicacion

Descripcion Visualizacion de la aplicacion en diferentes dispositivos.

Condiciones La aplicacion se ha instalado en el sistema.

Ejecucion e Ingresar a la ubicacion de las aplicaciones en los dispositivos
Android y Windows Phone.

Resultado e Visualizar el logo de la aplicaciéon entre las demas aplicaciones

Esperado de cada plataforma, acoplado segun el sistema.

Conclusién Cumple con el resultado, se visualiza el logo en diferentes

dispositivos y acoplado de acuerdo a la plataforma.

Tabla 3.1 Caso de Prueba Visualizar Aplicacion
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La siguiente figura muestra la visualizacién de la aplicacion en dispositivos

Android, en la opcion de las aplicaciones.

APPS WIDGETS

Superuser Terminal Emulat Voice Dialer

\&

YouTube BHRITHASHD

Figura 3.16 Caso de Prueba Visualizar Aplicacion Primera Parte

La siguiente figura muestra la visualizacién de la aplicacion en dispositivos
Windows Phone en los diferentes menus de aplicaciones. El icono se acopla al

tema establecido por el usuario.

™)

@ E Office

OneNote

@ Settings
ﬂ m People
STQEC
Phone
Photos

@ E Internet Explorer

E Settings
Store

STQEC

=2l Wallet

Figura 3.17 Caso de Prueba Visualizar Aplicacion Segunda Parte
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3.3.1.2 Iniciar Sesion

Caso de Prueba ‘

Nombre Iniciar Sesion

Descripcion Acceso al sistema por parte de los diferentes usuarios al sistema.

Condiciones Debe existir usuarios de tipo Administrador Terminal, Administrador
Cooperativa y Usuario Normal registrados en el sistema.

Ejecucién e Ingresar a la aplicacién desde la ubicacion de las aplicaciones
dependiendo del dispositivo movil.

e En caso de wusuarios de tipo Administrador Terminal,
Administrador Cooperativa y Usuario Normal se debe ingresar la
clave y contrasefia.

e El usuario presiona la opcion Entrar para el acceso. Usuario
Anonimo ingresa desde la pantalla inicial.

Resultado e Visualizar las opciones del menu correspondiente al tipo usuario

Esperado con el que se ingreso en el sistema.

e Sise ingresa incorrectamente los datos de usuario y contrasefia,
visualizar un mensaje indicativo.

Conclusién Cumple con el resultado, los usuarios ingresaron desde distintos
terminales al sistema.

Tabla 3.2 Caso de Prueba Iniciar Sesion

Se visualiza la pantalla inicial de la aplicacion en la plataforma Android.

Esaec

usuario
password
registro entrar
No puedes acceder?

usuario anénimo

Figura 3.18 Caso de Prueba Iniciar Sesion Primera Parte
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Se visualiza la pantalla inicial de la aplicacion en la plataforma Windows Phone.

STQ-EC

INICIO INICIO

Password:

Registrarse | I Entrar

AN

Usuario Anénimo

Usuario Andnimo

Figura 3.19 Caso de Prueba Iniciar Sesion Segunda Parte

Se visualiza el menu de usuario para usuarios de tipo Administrador de Terminal y

Administrador de Cooperativa.

STQEC
Perfil Usuario STQ-EC
Empresa

Perfil Usuario
Perfil Usuario
Terminales

Cooperativa

Cooperativas Cooperativa

Ciudades Unidades
Unidades
Reportes
Frecuencias

Info Sistema Frecuencias

Viajes

Viajes

Terminales

Terminales

Empresa
Empresa

cerrar sesion..

Figura 3.20 Caso de Prueba Iniciar Sesion Tercera Parte

Se visualiza el menu de usuario para usuarios de tipo Anénimo y Usuario Normal.
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MenU Anonimg l Menu Usuario

Empresa Perfil Usuario

; Reservaciones
Terminales
o Historial
Vigjes
o EIES

Info Sistema

Terminales

Ermmmnraca

< o]

Figura 3.21 Caso de Prueba Iniciar Sesion Cuarta Parte

3.3.1.3 Opciones Informativas

Caso de Prueba ‘

Nombre Opciones Informativas

Descripcion Visualizacion de elementos informativos que son comunes a
usuarios al sistema.

Condiciones Los usuarios de tipo Administrador Terminal, Administrador
Cooperativa y Usuario Normal han ingresado en el sistema. Usuario
Andnimo directamente desde las opciones del menu.

Ejecucién e Seleccionar Empresa en el menu de opciones para visualizar
informacion de la empresa.

e Seleccionar el twitter, visualizar los ultimos tweets de la
empresa. Seleccionar la pagina web, redireccion para
visualizacién en un navegador.

e Seleccionar Terminales en el menu de opciones.

e Visualizar la lista de Terminales, seleccionar un Terminal para
ver la informacion especifica.

e Interactuar con elementos como la direccién para visualizar el
mapa en otra aplicacion.

Resultado e Visualizar datos informativos de la empresa y los terminales.
Esperado e Interaccion con informacion de twitter o google maps.
Conclusién Cumple con el resultado, se visualiza la informacién y se redirige a

aplicaciones externas dependiendo del caso.

Tabla 3.3 Caso de Prueba Opciones Informativas
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La siguiente figura muestra el acceso a la informacién de la empresa, la

informacion del twitter y la pagina web.

Esta-ec
EMPRESA

Nombre

Empresa Publica Metropolitana
de Movilidad y Obras Publicas
(EPMMOP)

Web
pagina web
Twitter

@obrasquito

Descripeion
Empresa Publica Metropolitana que
desarrolla y gestiona la infraestructura
para la movilidad y el espacio publico,
con altos parametros de calidad,
eficiencia, eficacia y responsabilidad
ambiental.

@obrasquito

EPMMOP Quito
4 Nuevo frente de trabajo para rehabilitar la
Interocednica.Desde el redondel d al
redondel de Puembo. Mas info: http://t.co/
B EPMMOP Quito
| Concluye retiro de arbol Republica e
B Inglaterra. Via habilitada #SeguridadQuito
d #MovilidadQuito http://t.co/WubeJOkmXE
B EPMMOP Quito
| Continua intervencion emergente en
B Alemania e Inglaterra. #SeguridadQuito
# http://t.co/NXcu90f05a
EPMMOP Quito
| Brigada de Emergencia realiza retiro de
Bl arbol caido en Republica e Inglaterra.
! #SeguridadQuito http://t.co/zP7yflcvE4
| ePMMOP Quito
Presencia de lluvia en #Interoceanica,
| maneje con precaucion calzada mojada
wd #SeguridadQuito
| EPMMOP Quito
Brigada de Emergencia realiza retiro de
il arbol caido en Amazonas y Japon
#SeguridadQuito http://t.co/yESSMOQAAK|

SISTEMA D CONTRIBUGION
e i g

&lo)

Figura 3.22 Caso de Prueba Opciones Informativas Primera Parte

la direccion en el navegador.

STQ-EC

Terminales
Carcelén TTC

Quitumbe TTQ

©

SAMSUNG

Terminal Terrestre de Carcel X

Terminal

Terminal Terr¢
(TTH

Q'emwul Terrestre

de Carcelen

o 104
(#]

@ & www.google.com/maps,

SAMSUNG

L)

Terminal Terrestre de...

Figura 3.23 Caso de Prueba Opciones Informativas Segunda Parte

La siguiente figura muestra el acceso informacion de los terminales y al mapa de
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3.3.1.4 Cambiar Contrasena

Caso de Prueba ‘

Nombre Cambiar Contrasefa

Descripcion Cambiar la contrasena de un usuario al sistema.

Condiciones Los usuarios de tipo Administrador Terminal, Administrador
Cooperativa y Usuario Normal han ingresado en el sistema.

Ejecucién e Seleccionar Perfil Usuario en el menu de opciones para
visualizar la informacion del usuario.

e Seleccionar la opcion de contrasefa, proceder a editar los
campos necesarios.

e Guardar los cambios.

e Acceder nuevamente al sistema.

Resultado e Mensaje informativo, si el cambio fue exitoso o si no se pudo
Esperado realizar el cambio.
e Ingreso del usuario al sistema con la nueva contrasefia.

Conclusién Cumple con el resultado, se muestran mensajes informativos del
resultado del procedimiento. El usuario esta habilitado para ingresar
con una nueva contrasefa.

Tabla 3.4 Caso de Prueba Cambiar Contrasena

La siguiente figura muestra el cambio de contrasefna del usuario.

e 337 e 344
STQ-EC STQ-EC STO-EC

Ad. Terminal Contrasefa Informacion

.a.dmi.nﬁ. . .......:. : Cambiar Clave

Ad.mint‘l
Adnﬂ
0987654321

Correcto
et o

Contrasefia cambiada
correctamente.

édemaw‘ﬁadminﬂ@grr

© 0 ®

Figura 3.24 Caso de Prueba Cambiar Contrasefia Primera Parte
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La siguiente figura indica los cambios en la base de datos.

7 iNombre de Usuario‘Nombrei.ApeIIidoi Telefono | Contrasefia |
1 |admint1 Admintl Adm1 0987654321 cPsEVUGrzZosSrQe...

fNombre de UsuarioiNombre;ApeIIidoi Telefono | Contrasefia |
1 |admintl Admintl Adm1 0987654321 Gcr6gES6uhiNBo...

Figura 3.25 Caso de Prueba Cambiar Contrasefia Segunda Parte

3.3.1.5 Editar Usuario

Caso de Prueba ‘

Nombre Editar Usuario

Descripcion Edicion de los datos personales de un usuario en la aplicacion.

Condiciones Los usuarios de tipo Administrador Terminal, Administrador
Cooperativa y Usuario Normal han ingresado en el sistema.

Ejecucion e Seleccionar Perfil Usuario en el menu de opciones para
visualizar la informacion del usuario.

e Seleccionar la opcion de edicion, proceder a editar los campos
necesarios.

e Guardar los cambios.

Resultado ¢ Datos actualizados de la informacién de un usuario.
Esperado e Visualizacién de la nueva informacion de un usuario.
Conclusioén Cumple con el resultado, se visualiza el cambio de la informacién de

un usuario en el sistema.
Tabla 3.5 Caso de Prueba Editar Usuario

La siguiente figura indica los cambios en la base de datos.

|Nombre de Usuario‘Nombre|Apellido| Telefono | Correo |

1 |admintl Admintl Adml 0987654321 stgemail+admintl@gmail.com
|N0mbre de Usuari0| Mombre |Apel|ido| Telefono | Correo ‘

1 |admintl Admint12 Adm12 0987654321 stgemail+admintl2@gmail.com

Figura 3.26 Caso de Prueba Editar Usuario Primera Parte

La siguiente figura muestra los cambios en los datos del usuario.



Esta-ec

AD. TERMINAL

Nombre de Usuario
admint1

Nombre

Admint1

Apellido
Adm1

Teléfono

0987654321

Email

Esta-ec

AD. TERMINAL

Nombre de Usuario
admint1

Nombre

Admint12

0987654321

stqemail+admint] @gmail.com | Email

stqemail+admint12@gmail.com

Esta-ec

AD. TERMINAL
Nombre de Usuario

admint1

Nombre

Admint12

Apellido
Adm12

Teléfono

0987654321

Email

stgemail+admint12@gmail.com

Figura 3.27 Caso de Prueba Editar Usuario Segunda Parte

3.3.1.6 Crear Usuario

Caso de Prueba ‘

Nombre

Crear

Usuario

113

Descripcion

Creacion de usuarios de tipo Usuario Normal en el sistema.

Condiciones

Acceder a la aplicacion.

Ejecucion o

e Seleccionar la opcion registrarse en la pantalla inicial de la
aplicacion.
Completar correctamente los campos solicitados para el registro
y seleccionar la opcion guardar.
e Ingresar al sistema con el nuevo usuario creado.

Resultado J
Esperado o

Creacion de un nuevo usuario y acceso al sistema.
Base de datos actualizada segun las operaciones.

Conclusién

Cumple con el resultado, una persona puede crear un Usuario
Normal y acceder posteriormente al sistema.

Tabla 3.6 Caso de Prueba Crear Usuario

La siguiente figura indica el nuevo usuario en la base de datos.

1

Nombre de Usuario
usuariol

Contrasefia Mombre |Apellido

cIVSiopfgspz3Sp... Usuariol Usrl

Email

stgemail+usuariol@gmail.com

Figura 3.28 Caso de Prueba Crear Usuario Primera Parte
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La siguiente figura indica el registro de un usuario en el sistema.

Usuario Operacién Nombre de Usuario
Crear Usuario usuariol

usuario1
Resultado Nombre
ombre Correcto Usuario1

Usuariol Descripcion Apellido

Usuario registrado Usr1

correctamente.
Teléfono

Email
stgemail+usuariol@gmail.
com

Figura 3.29 Caso de Prueba Crear Usuario Segunda Parte

3.3.1.7 Recuperar Contraseiia

Caso de Prueba

Nombre Recuperar Contrasefia

Descripcion Restablecimiento de la contrasefia de un usuario.

Acceso a la aplicacion por parte de un usuario registrado en el

Condiciones .
sistema.

e Seleccionar la opcion para recuperar el acceso en la pantalla
inicial de la aplicacion.

e Seleccionar el nombre de usuario o correo electronico y
seleccionar la opcion aceptar.

Ejecucidn . .,
e Acceder en el correo electronico al enlace de recuperacion de
contrasefa, valido por un determinado tiempo.
e Verificar la nueva contrasefia enviada al correo electronico y
acceder al sistema.
e Envio de correo electronico al usuario para recuperar la
Resultado ~
contrasena.
Esperado .
e Acceso con los nuevos datos del usuario.
‘. Cumple con el resultado, un usuario puede recuperar el acceso al
Conclusion

sistema a través del correo electrénico.

Tabla 3.7 Caso de Prueba Recuperar Contraseia



La siguiente figura indica la recuperacién de la informacién de la contrasefia.

hTec
e

Acceso Cuenta

hTec

Informacion

Recuperar Clave

Correcto

Se ha enviado un
correo para recuperar
la clave.

Figura 3.30 Caso de Prueba Recuperar Contrasefia Primera Parte

La siguiente figura indica los datos del usuario en la base de datos.

Mombre de Usuario| Nombre | Apellido

Contrasefia Correo electrdnico
1 |admint2 Admint2 Adm2  U++BlkguoAhal... stgemail+admint2@gmail.com

Figura 3.31 Caso de Prueba Recuperar Contrasefia Segunda Parte

La siguiente figura indica el correo enviado por parte del sistema al usuario.

Gmail

Informacion de Recuperacién de Contraseiia

Administracion STQ-EC <stqgec.no.reply@outlook.com>

Para: stgemail+admint2@gmail com
Suscripcion a nombre de: Admint2 Adm2
Se ha iniciado una peticién de reinicio de contrasefia

Si usted no realizo la peticion, ignore este comreo

Click en el siguiente enlace para reiniciar la contrasefia: hitp://192 168.1.101/STQEC/. .,

Figura 3.32 Caso de Prueba Recuperar Contrasefia Tercera Parte

La siguiente figura indica el correo con la nueva contrasefia del usuario.

115
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Gmail

bylaK ‘:_:I'\.'

Informacion Cambio Clave
1 mensaje

Administracion STQ-EC <stgec no.reply @outlook com:=
Para: stgemail+admint2@gmail.com

Suscripeion a nombre de: Admint2 Adm2

Su contrasena de acceso al sistema es:

Figura 3.33 Caso de Prueba Recuperar Contrasefia Cuarta Parte
La siguiente figura indica la contrasefia cambiada en la base de datos.

|Nombre de Usuario| Nombre|ﬁpel|id0| Contrasefia | Correo electrdnico
1 |admint2 Admint2 Adm2  wS/mBxtydjeSm... stgemail+admint2@gmail.com

Figura 3.34 Caso de Prueba Recuperar Contrasefia Quinta Parte
El usuario puede acceder nuevamente al sistema con la nueva contrasefa.

3.3.1.8 Administrar Empresa

Caso de Prueba ‘

Nombre Administrar Empresa

Administracién de la informacién de la empresa por medio del

Descripeion | ) yministrador del Terminal.

Un usuario de tipo Administrador Terminal ha ingresado en el

Condiciones .
sistema.

e Seleccionar Empresa en el menu de opciones para visualizar la
informacion de la Empresa.

Ejecucién e Editar la informacion de la empresa, visualizar los cambios
realizados en la entidad.

e Acceder al twitter y la pagina web.

e Visualizacion de la informacion de la empresa.

Resultado . T . . .
e Visualizacion de los cambios realizados sobre los registros.
Esperado . . )
e Base de datos actualizada segun las operaciones.
.. Cumple con el resultado, un administrador del terminal accede a la
Conclusién

informacion de la empresa y edita los datos.

Tabla 3.8 Caso de Prueba Administrar Empresa



La siguiente figura indica la informacion y edicion de datos de la empresa.

STQ-EC

Empresa

Empresa Publica
Metropolitana de Movilidad y
Obras Pablicas (EPMMOP)

pagina web
@obrasquito

Empresa Publica
Metropolitana que desarrolla
y gestiona la infraestructura
para la movilidad y el espacio

© O

STQ-EC

Empresa

Prueba Empresa Publica Metropolita)

http/Awww.epmmop.gob.ec/epmmo

obrasquitcpruebal

Empresa Plblica Metropolitana que
desarralla y gestiona la
infraestructura para la movilidad y
el espacio pablico, con altos

© ®

STQ-EC

Empresa

Prueba Empresa Publica
Metropolitana de Movilidad y
QObras Publicas (EPMMOP)

pagina web
@obrasquitoprueba

Empresa Publica
Metropolitana que desarrolla
y gestiona la infraestructura
para la movilidad y el espacio

© ©

Figura 3.35 Caso de Prueba Administrar Empresa Primera Parte

La siguiente figura indica los cambios en la base de datos.

Nombre

DireccionWeb
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| Nom breTwitterl

uEmpresa Piblica Metropolitana de Movilidad y Obras Piblicas (EPMMOP) http:/fwww.epmmaop.gob.ec/epmmop/ obrasquito

Nombre

DireccionWeb

| NombreTwitter |

uPrueba Empresa Plblica Metropolitana de Movilidad y Obras Piblicas (EPMMOP) http://www.epmmop.gob.ec/epmmop/ obrasquitoprueba

Figura 3.36 Caso de Prueba Administrar Empresa Segunda Parte

3.3.1.9 Administrar Terminales

Caso de Prueba ‘

Nombre Administrar Terminales
C Administracion de los terminales por medio del Administrador del
Descripcion .
Terminal.
. Un usuario de tipo Administrador Terminal ha ingresado en el
Condiciones .
sistema.
e Seleccionar Terminales en el menu de opciones para visualizar
. ‘. la lista de los terminales.
Ejecucion

e En lalista de terminales, seleccionar un Terminal para acceder a
la informacion, edicion o eliminacion de la entidad.
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Caso de Prueba

e En la lista de terminales, seleccionar la opcidn crear para anadir
Ejecucién una nueva entidad. Ingresar los valores correspondientes a la
entidad, guardar el nuevo registro.

e Visualizacion de los terminales y la informacién detallada.

Resultado . o . . .
Esperado e Visualizacidon de los cambios realizados sobre los registros.
e Base de datos actualizada segun las operaciones.
‘. Cumple con el resultado, un administrador de terminal accede a los
Conclusién P

terminales y manipula los registros visualizando los cambios.

Tabla 3.9 Caso de Prueba Administrar Terminales

La siguiente figura indica la lista de terminales y la informacién y edicion de datos

de un terminal especifico.

& sTa-ec

Carcelé|
Terminal Terre

Quitumbe TTQ nal Terrestre Carcelén (TTC)

Terminal Ter Direccién

Av. Eloy Alfaro y Av. Galo Plaza
Lasso

e Corto

Carcelén TTCP

Mapa
ver mapa

Descripcion
La Terminal Terrestre Carcelén cuenta
con una operacién multimodal y se Terminal Terrestre de Carcelén, Av. Eloy
complementa con la Terminal de

Quitumbe, atendiendo a las rutas Descripcion

provenientes de las provincias ubicadas

La Terminal Terrestre Carcelén cuenta
al norte de Pichincha.

con una operacién multimodal y se
complementa con la Terminal de

Figura 3.37 Caso de Prueba Administrar Terminales Primera Parte

La siguiente figura indica los cambios realizados en una entidad terminal en la

base de datos.

Nombre Nombre Corto Direccion Mapa Descripcion
1 |Terminal Terrestre Carcelén (TTC) Carcelén TTC Av. Eloy Alfaro y Av. Galo Plaza Lasso Terminal Ter... La Terminal Terrestre C...

MNombre Mombre Corto Direccion Mapa Descripcion
1 |Terminal Terrestre Carcelén Prueba (TTC) Carcelén TTCP Av. Eloy Alfaro y Av. Galo Plaza Lasso Prueba Terminal Terrestre... La Terminal Terrestr...

Figura 3.38 Caso de Prueba Administrar Terminales Segunda Parte
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3.3.1.10 Opciones de Terminal

Caso de Prueba

Nombre Opciones de Terminal

Edicion de boleterias y andenes de los terminales y seleccion de las

Descripcion cooperativas por medio del Administrador del Terminal.

Un usuario de tipo Administrador Terminal ha ingresado en el

Condiciones .
sistema.

e Seleccionar un Terminal para acceder a la vista de informacion.

e Seleccionar opciones para editar las boleterias y andenes del
terminal, guardar los cambios.

Ejecucion e Seleccionar la opcion cooperativas en la vista de informacion

para ver la lista de cooperativas del terminal, seleccionar la

opcion de edicidon para modificar las cooperativas y guardar los

cambios.
e Visualizacién de cambios realizados en la lista de cooperativas
Resultado . . ,
del terminal o la capacidad de boleterias y andenes.
Esperado

e Base de datos actualizada segun las operaciones.

Cumple con el resultado, un administrador del terminal accede a las
Conclusién opciones avanzadas del terminal y manipula los registros
visualizando los cambios.

Tabla 3.10 Caso de Prueba Opciones de Terminal

La siguiente figura indica la informacion y edicion de las opciones de un terminal.

B sTa-Ec
5

TERMINAL TERMINAL OPCIONES

Nombre Capacidad Boleterias

Terminal Terrestre Carcelén Prueba (TTC) 22

Capacidad Andenes

18

Direccion
Av. Eloy Alfaro y Av. Galo Plaza Lasso Prueba

Mapa
ver mapa

Descripcién
La Terminal Terrestre Carcelén cuenta con una operacion multimodal y se
complementa con la Terminal de Quitumbe, atendiendo a las rutas
provenientes de las provincias ubicadas al norte de Pichincha

Figura 3.39 Caso de Prueba Opciones de Terminal Primera Parte
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La siguiente figura indica los cambios en la base de datos.

Nombre |Andenes| Eoleterias|
1 |Terminal Terrestre Carcelén (TTC) 16 20
Nombre |Andenes| Eoleterias|
1 |Terminal Terrestre Carcelén (TTC) 18 22

Figura 3.40 Caso de Prueba Opciones de Terminal Segunda Parte

3.3.1.11 Administrar Cooperativas

Caso de Prueba ‘

Nombre Administrar Cooperativas

Descripcion Administracién de las Cooperativas por medio del Administrador del
Terminal.

Condiciones Un usuario de tipo Administrador Terminal ha ingresado en el
sistema.

Ejecucion e Seleccionar Cooperativas en el menu de opciones para

visualizar la lista de ciudades.

e Filtrar la informacion para buscar una Cooperativa especifica,
cargar los registros mediante paginacion y actualizar la lista.

e En la lista de cooperativas, seleccionar una Cooperativa para
acceder a la informacion, edicion o eliminacion de la entidad.

e En la lista de cooperativas, seleccionar la opcion crear para
afiadir una nueva entidad. Ingresar los valores correspondientes
a la entidad, guardar el nuevo registro.

Resultado e Visualizacion de las cooperativas, filtrado y paginacion de
Esperado registros.

e Visualizacion de los cambios realizados sobre los registros.

e Base de datos actualizada segun las operaciones.

Conclusion Cumple con el resultado, un administrador del terminal accede a las
cooperativas y manipula los registros visualizando los cambios.

Tabla 3.11 Caso de Prueba Administrar Cooperativas
La siguiente figura indica la nueva cooperativa en la base de datos.

| Mombre Direccion Telefono
1 |Prueba Direccion 0987654321

Figura 3.41 Caso de Prueba Administrar Cooperativas Primera Parte
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La siguiente figura indica la lista de las cooperativas en el sistema y el filtrado de

informacion por nombre.

¥ 4:40

STQ-EC

Cooperativas

Filtros

14 DE OCTUBRE

20 DE DICIEMBRE

22 DE JULIO
AEROTAXI

ALAUSI

C)

—
hTc
COOPERATIVAS

Ingresar Filtros:

Ingrese valores para filtrar la informacién.

Nombre (Inicia con):

Filtrar Informacién

aceptar cancelar

e 441

Cooperativas

PANAMERICANA

PANAMERICANA

PATATE

PATRIA
PILLARO

PINIAS INTERPROVINC

més...

CRONG)

Figura 3.42 Caso de Prueba Administrar Cooperativas Segunda Parte

La siguiente figura indica la creacion de una cooperativa y su posterior

visualizacion en la aplicacion.

STQ-EC

Cooperativa

Teléfon:

0987654321

e 526

STQ-EC

Cooperativas

Filtros
PRIMAVERA
V‘Prueba
PUJILI

PULLMAN CARCHI

e 526

Cooperativa
:P“rlu‘eba

Direccion

0987654321

Figura 3.43 Caso de Prueba Administrar Cooperativas Tercera Parte
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3.3.1.12 Administrar Administradores de Cooperativa

Caso de Prueba ‘

Nombre Administrar Administradores de Cooperativa

Creacion y eliminacion de usuarios de tipo Administradores de

Descripcion Cooperativa por medio de un Administrador Terminal.

Un usuario de tipo Administrador Terminal ha ingresado en el
Condiciones sistema, y ha seleccionado la opcion Cooperativas y ha
seleccionado una cooperativa de la lista.

e Seleccionar Administradores en las opciones que presenta una
determinada Cooperativa.

e Seleccionar la opcion crear en la lista de Administradores,
ingresar los datos del nuevo Administrador y guardar los

Ejecucién cambios.

e Seleccionar un Administrador en la lista de Administradores para
visualizar un Administrador, eliminar el Administrador.

e Ingresar al sistema con el nuevo usuario creado y la contrasefia
enviada al correo electrénico.

e Visualizacion de los Administradores de Cooperativa creados.
Resultado e Envio de correo electronico al nuevo usuario con la contrasefa.
Esperado e Ingreso al sistema con el nuevo usuario.

[ ]

Base de datos actualizada segun las operaciones.

Cumple con el resultado, un administrador de terminal ha creado
Conclusién nuevos usuario de tipo administradores de cooperativa y pueden
acceder al sistema de acuerdo a su informacién personal.

Tabla 3.12 Caso de Prueba Administrar Administradores de Cooperativa

La siguiente figura indica el correo con la informacién de acceso al sistema para el

nuevo administrador de cooperativa.

Gmail

ey Google

Informacion de Registro Administrador Cooperativa
1 mensaje

Administracion STQ-EC <stgec.no_reply @outlook.com:=
Para: stgemail+adminc2i@gmail.com

Suscripcion a nombre de: Adminc2 Adm2

Mombre de usuario: adminc2

Contrasefia de acceso: -

Figura 3.44 Caso de Prueba Administrar Administradores de Cooperativas Primera Parte
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La siguiente figura indica la lista de administradores para una cooperativa y la

creacion de un nuevo administrador de cooperativa.

MU P

Administradore Ad. Cooperativ

Admincl Adm1

0987654321

stqemail+adminc2@gmail (Dml

© ®

Figura 3.45 Caso de Prueba Administrar Administradores de Cooperativas Segunda Parte

La siguiente figura indica la lista de administradores para una cooperativa y la

informacion del nuevo administrador de cooperativa creado en el sistema.

Administradore Ad. Cooperativ

Admincl Adm1 L
ez adminc2

o 5 X
f_}\dm\_ncL Adm2 Adminc2

Adm?2

0987654321

stgemail+adminc2@gr

Figura 3.46 Caso de Prueba Administrar Administradores de Cooperativas Tercera Parte
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La siguiente figura indica el nuevo administrador de cooperativa en la base de
datos.

|Nombre de Usuario Contrasefia | Nombre|hpel|ido‘ Email
1 |adminc2 GULKDgVOwUpiVu... Adminc2 Adm2  stgemail+adminc2@gmail.com

Figura 3.47 Caso de Prueba Administrar Administradores de Cooperativas Cuarta Parte

3.3.1.13 Administrar Frecuencias

Caso de Prueba ‘

Nombre Administrar Frecuencias

Administraciéon de Frecuencias de una Cooperativa por medio de un

Descripcién Administrador Terminal.

Un usuario de tipo Administrador Terminal ha ingresado en el
Condiciones sistema, y ha seleccionado la opcion Cooperativas y ha
seleccionado una cooperativa de la lista.

e Seleccionar Frecuencias en las opciones de una determinada
Cooperativa para acceder a la lista de Frecuencias.

e Seleccionar la opcion editar en la lista de Frecuencias.

e Seleccionar el dia correspondiente para visualizar la lista
frecuencias que estan asociadas.

e Seleccionar la opcioén para editar la lista de frecuencias para un
determinado dia y guardar los cambios.

e Seleccionar la opcion crear en la lista de Frecuencias, ingresar
los datos de la nueva Frecuencia y guardar los cambios.

Ejecucidn ) . ) .

e Seleccionar una Frecuencia en la lista de Frecuencias para
visualizar la informacion detallada.

e Seleccionar la opcién editar en la vista de informacion para
modificar la Frecuencia y guardar los cambios.

e Seleccionar la opcion dias en la vista de informaciéon para
asociar los dias de operacién la Frecuencia y guardar los
cambios.

e Seleccionar la opcion eliminar en la vista de informacion para
borrar la Frecuencia.

e Visualizacion de las Frecuencias creadas.

Resultado . o . . .
Esperado e Visualizacion de los cambios realizados sobre los registros.

e Base de datos actualizada segun las operaciones.

Cumple con el resultado, un administrador de terminal ha creado
Conclusién nuevas frecuencias para una cooperativa, se puede editar o eliminar
las frecuencias y asociar con los dias correspondientes.

Tabla 3.13 Caso de Prueba Administrar Frecuencias
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La siguiente figura indica la lista de frecuencias de una cooperativa, las

frecuencias correspondientes a un dia y la asignacion de las frecuencias

correspondientes para un dia determinado.

Frecuencias

TT QUITUMBE -
ATACAMES

Hora: 23 : 20

TT QUITUMBE -
ESMERALDAS
Hara: 08 : 00

TT QUITUMBE -
ESMERALDAS

Frecuencias
Sabado: 72 frecuencia(s)

TT QUITUMBE - ATA(

TT QUITUMBE - ESMI
Har 0

TT QUITUMBE - ESMI

Hora: 10 :15

TT OLITIINMRE -

TT OLNTIIMRF - FSMI

Frecuencias
Sabado: 70/72

B TT QUITUMBE - ATA(

23:20

TT QUITUMBE - ESM

08:00

TT QUITUMBE - ESM

10:15

TT QUITUMBE - ESM

12:45

TT QUITUMBE - ESM

CHC,

Figura 3.48 Caso de Prueba Administrar Frecuencias Primera Parte

La siguiente figura indica las frecuencias deshabilitadas en la base de datos.

L[ S TR S

[ I S S I S R

Origen
TT QUITUMBE ATACAMES
TT QUITUMBE ESMERALDAS
TT QUITUMBE ESMERALDAS
TT QUITUMBE ESMERALDAS
TT QUITUMBE ESMERALDAS

Origen
TT QUITUMBE ATACAMES
TT QUITUMBE ESMERALDAS
TT QUITUMBE ESMERALDAS
TT QUITUMBE ESMERALDAS
TT QUITUMBE ESMERALDAS

Hora|Minuto| Estado| =

Destino
23 20
08 00
10 15
12 45
15 10

1

o L

Hora| Minuto|Estado| =

Destino
23 20
0g oo
10 15
12 45
15 10

0
0
1
1
1

-

Figura 3.49 Caso de Prueba Administrar Frecuencias Segunda Parte

La siguiente figura indica la informacion y edicion de una frecuencia.
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Frecuencia Frecuencia Frecuencia

TT QUITUMBE TT QUITUMBE
ESMERALDAS 'ESMERALDAS
08:00 o 8205

$6.15 _ $6.20

Mi, Ju, 54 Do Mi, Ju, S4, Do

Figura 3.50 Caso de Prueba Administrar Frecuencias Tercera Parte

La siguiente figura indica los cambios en la base de datos.

Origen Destino  |Precio|Hora Minuto
1 |TT QUITUMBE ESMERALDAS 6,1508 00

Origen Destino  |Precio/Hora Minuto
1 |TT QUITUMBE ESMERALDAS 6,28 05

Figura 3.51 Caso de Prueba Administrar Frecuencias Cuarta Parte

3.3.1.14 Administrar Terminales de Cooperativa

Caso de Prueba ‘

Nombre Administrar Terminales de Cooperativa

Descripcién Adm!n!stramon de T_ermlnales de una Cooperativa por medio de un
Administrador Terminal.

Un usuario de tipo Administrador Terminal ha ingresado en el
Condiciones sistema, y ha seleccionado la opcién Cooperativas y ha
seleccionado una cooperativa de la lista.

e Seleccionar Terminales en las opciones de una determinada
Cooperativa para acceder a la lista de Terminales.
Ejecucién e Seleccionar la opcién para editar la lista de Terminales, escoger

los terminales en los que opera la Cooperativa y guardar los
cambios
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Caso de Prueba

e Seleccionar un Terminal en la lista de Terminales para visualizar
Ejecucién o editar las boleterias y andenes asociadas a la cooperativa y
guardar los cambios.

e Visualizacion de los Terminales de la Cooperativa.
e Visualizacion de los cambios realizados sobre los registros.
e Base de datos actualizada segun las operaciones.

Resultado
Esperado

Cumple con el resultado, un administrador de terminal ha asociado
Conclusién los terminales con una cooperativa y configurado los andenes vy
boleterias correspondientes.

Tabla 3.14 Caso de Prueba Administrar Terminales de Cooperativa

La siguiente figura indica la asignacion de terminales a una cooperativa.

Terminales Terminales

Carcelén TTC

Terminal Terrastre Carcelén (T

Quitumbe TTQ

Terminal Terrestre Quitumbe (T

Figura 3.52 Caso de Prueba Administrar Terminales de Cooperativa Primera Parte

La siguiente figura indica los cambios en la base de datos.

Cooperativa Terminal Estado
1 |Prueba Terminal Terrestre Carcelén (TTC) 1
2 |Prueba Terminal Terrestre Quitumbe (TTQ) 1

Figura 3.53 Caso de Prueba Administrar Terminales de Cooperativa Segunda Parte

La siguiente figura indica la asignacion de boleterias y andenes en una

cooperativa.
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BOLETERIAS:

apciones m B a:)ciones

Baleterias

sin registros
sin registros

Figura 3.54 Caso de Prueba Administrar Terminales de Cooperativa Tercera Parte
La siguiente figura indica los cambios en la base de datos.

Cooperativa Terminal Andenes

1 |Prueba Terminal Terrestre Quitumbe (TTQ) 4
2 |Prueba Terminal Terrestre Quitumbe (TTQ) 5

Cooperativa Terminal Boleterias
1 |Prueba Terminal Terrestre Quitumbe (TTQ) 3

Figura 3.55 Caso de Prueba Administrar Terminales de Cooperativa Cuarta Parte

3.3.1.15 Administrar Unidades

Caso de Prueba ‘

Nombre Administrar Unidades

Administracion de Unidades de una Cooperativa por medio de un

Descripcion Administrador Terminal.

Un usuario de tipo Administrador Terminal ha ingresado en el
Condiciones sistema, y ha seleccionado la opcion Cooperativas y ha
seleccionado una cooperativa de la lista.

e Seleccionar Unidades en las opciones que presenta una
determinada Cooperativa para acceder a la lista de Unidades.

e Seleccionar la opcion crear en la lista de Unidades, ingresar los
datos de la nueva Unidad y guardar los cambios.

Ejecucidn
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Caso de Prueba

e Seleccionar una Unidad en la lista de Unidades para visualizar la

Ejecucion ) P . o )
] informacion detallada, editar o eliminar la Unidad.
e Visualizacion de las Unidades creadas.
Resultado e Visualizacion de los cambios realizados sobre los registros
Esperado g '

e Base de datos actualizada segun las operaciones.

Cumple con el resultado, un administrador de terminal ha creado
Conclusion nuevas unidades con los detalles correspondientes para una
cooperativa, las unidades se pueden editar o eliminar.

Tabla 3.15 Caso de Prueba Administrar Unidades

La siguiente figura indica la lista de unidades y la creacién de una unidad de una

cooperativa.

% 4:07
SrQec T [sTQEC

Unidad No. 1
Encargad: Encargs
Unidad No. 2
Encargado: Encargade?
Unidad No. 3

Encarg

Unidad No. 1

Unidad No. 2

Encargado3

Figura 3.56 Caso de Prueba Administrar Unidades Primera Parte

La siguiente figura indica los cambios en la base de datos.

Mumero| Capacidad Placa \Marca| Encargado | Telefono

1 1 40 PEIOOY Hino Encargadol 0987654321
2 2 37 PEIDO2 Volvo Encargado2 0987654321
Mumero| Capacidad| Placa |Marca| Encargado | Telefono
1 1 40 PEIOO7 Hine Encargadol 0987654321
2 2 37 PEIDO2 Volvo Encargado2 0987654321
3 3 40 PEINO3 Volvo Encargado3 0987654321

Figura 3.57 Caso de Prueba Administrar Unidades Segunda Parte
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La siguiente figura indica la informacion y edicién de datos de una unidad.

Srqec T sTQ Srqec

Unidad nida Unidad

Namero Namero

8 3
Capacidad Capacidad

40 asientos 40 asientos
Placa Placa
PEIOO3 PEIO04

Marca Marca

Volvo Scania

Encargado Encargado

Encargado3 i Encargado4

Teléfono
do
Encargado4

Teléfono

0987654321 0987654321

Figura 3.58 Caso de Prueba Administrar Unidades Tercera Parte
La siguiente figura indica los cambios en la base de datos.

Mumero|Capacidad Placa Marca Encargado | Telefono
1 3 40 PEIDO3 Volvo Encargado3 0987654321

Mumero|Capacidad Flaca |Marca| Encargado | Telefono
1 3 40 PEINO4 Scania Encargado4 0987654321

Figura 3.59 Caso de Prueba Administrar Unidades Cuarta Parte

3.3.1.16 Administrar Ciudades

Caso de Prueba ‘

Nombre Administrar Ciudades

Administracién de las ciudades por medio del Administrador del

Descripcion .
P Terminal.

Un usuario de tipo Administrador Terminal ha ingresado en el

Condiciones .
sistema.

e Seleccionar Ciudades en el menu de opciones para visualizar la

Ejecucion lista de ciudades.
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Caso de Prueba

e Filtrar la informacién para buscar una ciudad especifica, cargar
los registros mediante paginacion y actualizar la lista.

e En la lista de ciudades, seleccionar una Ciudad para acceder a

Ejecucion la informacion, edicion o eliminacion de la entidad.

e En la lista de ciudades, seleccionar la opcion crear para afadir
una nueva entidad. Ingresar los valores correspondientes a la
entidad y guardar el nuevo registro.

e Visualizacion de las ciudades, filtrado y paginacion de registros.

Resultado . o ) . .
Esperado e Visualizacion de los cambios realizados sobre los registros.
e Base de datos actualizada segun las operaciones.
Conclusion Cumple con el resultado, un administrador del terminal accede a las

ciudades y manipula los registros visualizando los cambios.
Tabla 3.16 Caso de Prueba Administrar Ciudades

La siguiente figura indica las ciudades y el filtrado correspondiente.

& sTa-EC | ‘ M sro-ec

Filtres Filtros

ALAMOR PV

e A P.V. MALDON

ALAUSI : | Pacavacu
Ingresar Filtros: PACAY

MALDONADO

ALOAG Nombre (Inicia con) PACCHA
OAC PACCHA

AMBATO PACTO

MBATO PACT

ATACAMES PALORA

CAME - PALOF

AZOGUEZ | cancelr (| PasAsE

OGUE

BABAHOYO j (Ml PATATE

Figura 3.60 Caso de Prueba Administrar Ciudades Primera Parte

La siguiente figura indica la nueva ciudad en la base de datos.

Ciudad Descripcion
1 |Prueba Descripcion

Figura 3.61 Caso de Prueba Administrar Ciudades Segunda Parte

La siguiente figura indica la creacion de una ciudad.
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& sTa-ec & sTa-EC
Filtros clubAD
POMPEYA

PORTOVIEJO

Descripcion

Prueba

PUERTO EL CARMEN
PUERTO QUITO
PUJILI

PUYO

Figura 3.62 Caso de Prueba Administrar Ciudades Tercera Parte

3.3.1.17 Administracion de Administradores Terminal

Caso de Prueba ‘

Nombre Administracion de Administradores Terminal

Creacion de usuarios de tipo Administradores de Terminal por

Descripcion . . : )
P medio de un Administrador Terminal con permisos.

Un usuario de tipo Administrador Terminal con permisos ha

Condiciones | . :
ingresado en el sistema.

e Seleccionar Administradores en el menu de opciones para
visualizar la informacién de los Administradores de Terminal que
existen actualmente en el sistema.

e Seleccionar la opcion crear en la lista de Administradores,

Ejecucién ingresar datos del nuevo Administrador y guardar los cambios.

e Seleccionar un Administrador en la lista de Administradores para
visualizar un Administrador, eliminar el Administrador.

e Ingresar al sistema con el nuevo usuario creado y la contrasefia
enviada al correo electrénico.

e Visualizacion de los Administradores de Terminal creados.
Resultado e Envio de correo electronico al nuevo usuario con la contrasena.
Esperado ¢ Ingreso al sistema con el nuevo usuario.

[ ]

Base de datos actualizada segun las operaciones.

Cumple con el resultado, un administrador terminal con permisos ha
Conclusién creado nuevos usuario de tipo administradores de terminal vy
pueden acceder al sistema de acuerdo a su informacién personal.

Tabla 3.17 Caso de Prueba Administracion de Administradores Terminal
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La siguiente figura indica la lista de administradores de terminal y la creacion de

un nuevo administrador de terminal.

STQ-EC
0

Admint1 Adm1

0987654321

STQ-EC
0
AD. TERMINAL

Nombre de Usuario

admint2

Nombre
Admint2
Apellido

Adm2

Teléfono
0987654321

Email

stqemail +admint2gmail.com

Figura 3.63 Caso de Prueba Administracion de Administradores Terminal Primera Parte

La siguiente figura indica la lista de administradores de terminal y la informacién

del nuevo administrador de terminal.

STQ-EC

Admint1 Adm1
0987654321

Admint2 Adm2
0987654321

STQ-EC

AD. TERMINAL
Nombre de Usuario
admint2
Nombre

Admint2

Apellido

Adm2

Teléfono

0987654321

Email
stqemail+admint2@gmail.com

Figura 3.64 Caso de Prueba Administracion de Administradores Terminal Segunda Parte

La siguiente figura indica el nuevo administrador de terminal en la base de datos.

Nombre de Usuario
1 |admint2

Contrasefia

Mombre | Apellido Email
U++BlkqoahallM... Admint2 Adm2  stgemail+admint2@gmail.com

Figura 3.65 Caso de Prueba Administracion de Administradores Terminal Tercera Parte
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La siguiente figura indica el correo con la informacién de acceso al sistema para el

nuevo administrador de terminal.

Gmail

bl 1"_{'\.'

Informacion de Registro Administrador Terminal
1 mensaje

Administracion STQ-EC <stgec.no.reply @outlock.com:
Para: stgemail+admint2@gmail.com

Suscripcion a nombre de: Admint2 Adm2
Mombre de usuaro: admint2

Contrasefia de acceso: -

Figura 3.66 Caso de Prueba Administracion de Administradores Terminal Cuarta Parte

3.3.1.18 Reportes

Caso de Prueba ‘

Nombre Reportes

Descripcion Visualizacién de reportes por medio del Administrador del Terminal.

Condiciones Un usuario de tipo Administrador Terminal ha ingresado en el
sistema.

Ejecucion e Seleccionar Reportes en el menu de reportes para visualizar la
lista de reportes a los cuales se puede acceder.

e Seleccionar la opcion Frecuencias del menu de reportes,
ingresar el nombre de la Cooperativa que se desea visualizar o
marcar la opcion para visualizar todas las Cooperativas.

e Seleccionar la opcién Viajes del menu, seleccionar la fecha en la
cual se desea visualizar los Viajes.

e Seleccionar la opcién reporte para visualizar el reporte con los
resultados de los filtros.

Resultado e Visualizacion de los reportes generados de acuerdo a los
Esperado parametros.
Conclusién Cumple con el resultado, un administrador del terminal visualiza la

informacion de frecuencias y viajes del sistema.
Tabla 3.18 Caso de Prueba Reportes
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La siguiente figura indica la generacion del reporte de frecuencias en un

dispositivo Android.

Esta-ec

Ingresar Cooperativa Frecuencias
Prueba

8 Esta-ec

Frecuencias

Frecuencias

Cooperativa: Prueba Direccion: ~ Direcci
Teléfono: 0987654321 Total: 6

Todas las Cooperativas

Viajes
Viajes
" Deston!|
TT CARCELEN GUAYAQUIL
TT CARCELEN GUAYAQUIL
TT QUITUMBE GUAYAQUIL
TT QUITUMBE GUAYAQUIL
TT QUITUMBE STO. DOMINGO
TT QUITUMBE STO. DOMINGO

Figura 3.67 Caso de Prueba Reportes Primera Parte

La siguiente figura indica la generacion del reporte de viajes en un dispositivo

Windows Phone.

AR;e-portes Filtros Reporte

Frecuencias =
Froecs

Viajes

Figura 3.68 Caso de Prueba Reportes Segunda Parte
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3.3.1.19 Opciones de Cooperativa

Caso de Prueba ‘

Nombre Opciones de Cooperativa

Edicion de informacion adicional de la cooperativa por medio de un

Descripeion | \ yministrador de Cooperativa.

Un usuario de tipo Administrador Cooperativa ha ingresado en el

Condiciones .
sistema.

e Seleccionar Cooperativa en el menu de opciones para acceder a
la vista informativa de la Cooperativa.

Ejecucion e Seleccionar opciones y editar la informacion de twitter y pagina

web de la Cooperativa si existen, editar la capacidad maxima de

reservaciones de las unidades y guardar los cambios.

e Visualizacion de los cambios realizados, permitiendo visualizar,

Resultado . . . o .
ocultar o cambiar la informacién adicional de la cooperativa.
Esperado . . .
e Base de datos actualizada segun las operaciones.
‘s Cumple con el resultado, un administrador de cooperativa accede a
Conclusién

las opciones adicionales de la cooperativa y realiza los cambios.
Tabla 3.19 Caso de Prueba Opciones de Cooperativa

La siguiente figura indica la edicién de varios datos de la cooperativa.

Cboperativa | Opciones | Cooperativa

Prueba [0 Prueba

Direccion Direccion
Sitio Web

prueba.com
http://www.prueba.com
Twitter

0987654321

0987654321

CHONE. ©e

Figura 3.69 Caso de Prueba Opciones de Cooperativa Primera Parte

La siguiente figura indica los cambios en la base de datos.
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| Hom bre| Direccion| Telefono | Capa cidad|Twitter| SitioWeb
1 |Prueba Direccion 0987654321 10 stgec  http://voanwe.prueba.com

Figura 3.70 Caso de Prueba Opciones de Cooperativa Segunda Parte

3.3.1.20 Opciones Informativas Cooperativa

Caso de Prueba ‘

Nombre Opciones Informativas Cooperativa

Descripcion Visualizacion de elementos informativos de la Cooperativa por
medio de un Administrador Cooperativa.

Condiciones Un usuario de tipo Administrador Cooperativa ha ingresado en el
sistema.

Ejecucién e Seleccionar Unidades en el menu de opciones para visualizar la
lista de unidades de la Cooperativa.

e Seleccionar Frecuencias en el menu de opciones para visualizar
la lista de frecuencias de la Cooperativa.

Resultado e Visualizar datos informativos de las unidades y las frecuencias
Esperado de una Cooperativa en particular.
Conclusién Cumple con el resultado, se visualiza la informacién y permite al

administrador verificar si la informacién es correcta.

Tabla 3.20 Caso de Prueba Opciones Informativas Cooperativa

La siguiente figura indica la informacion de unidades y frecuencias.

STQ-EC

Unidades Frecuencias

Unidad No. 139 TT QUITUMBE -
i VELRS ATACAMES

Hora: 23 : 20
Uni.dard No. 104 TT QUITUMBE -
' ESMERALDAS
Hora: 8: 00
TT QUITUMBE -
ESMERALDAS

Hora: 10 :15

Unidad No. 5

Unidad No. 106
' TT ALITHIMRE -

©

Figura 3.71 Caso de Prueba Opciones Informativas Cooperativa
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3.3.1.21 Administrar Viajes

Caso de Prueba ‘

Nombre Administrar Viajes

Creacion de viajes de una cooperativa por medio del Administrador

Descripcion de la Cooperativa.

Un usuario de tipo Administrador Cooperativa ha ingresado en el

Condiciones .
sistema.

e Seleccionar Viajes en el menu de opciones para visualizar la
lista de viajes de la cooperativa en una determinada fecha.

e Seleccionar la opcién crear viaje en la lista de Viajes, ingresar
los datos del nuevo Viaje y guardar los cambios.

Ejecucion e Seleccionar la opcion crear viajes en la lista de Viajes,
seleccionar los viajes con valores por defecto, seleccionar un
viaje para modificar los valores iniciales y guardar los cambios.

e Seleccionar un viaje en la lista de Viajes, modificar los datos del
viaje y guardar los cambios.

e Visualizacion de los viajes creados.

Resultado . o . . .
e Visualizacion de los cambios realizados sobre los registros.
Esperado . , :
o Base de datos actualizada segun las operaciones.
‘. Cumple con el resultado, un administrador de cooperativa crea
Conclusion

nuevos viajes para la cooperativa y puede modificar la informacion.
Tabla 3.21 Caso de Prueba Administrar Viajes

La siguiente figura indica la creacion de un viaje para una fecha en Android.

TT QUITUMBE - Mon, 23 Feb 2015

ESMERALDAS TT QUITUMBE -
ESMERALDAS

40

¥ Modificar Capacidad

Figura 3.72 Caso de Prueba Administrar Viajes Primera Parte
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La siguiente figura indica la visualizacién y edicion de la informacion de un viaje

en Android.

& sTa-EC

VIAJE

Auta

TT QUITUMBE -
ESMERALDAS

Fecha

Mon, 23 Feb 2015

Hora
10:15 AM

Unidad
No asignada

Capacidad Reservacion

40 asientos

Activo

[ B sTa-Ec

Ruta
TT QUITUMBE -
ESMERALDAS

Horario

Mon, 23 Feb 2015
10:1
S nidad

No. 1
42 Asientos

Capacidad

30

¥ Modificar Capacidad

& sTa-eC

VIAJE

Ruta

TT QUITUMBE -
ESMERALDAS

Fecha

Mon, 23 Feb 2015

Hora

10:15 AM

Unidad

namero 1

Capacidad Reservacion
30 asientos
Asientos R

0 asientos

Estado
Activo

Figura 3.73 Caso de Prueba Administrar Viajes Segunda Parte

La siguiente figura indica la creacion de un viaje para una fecha en Windows

Phone.

Viéjes

2/24/2015

Fa

mar, 24 feb 2015

Viaje

mar, 24 feb 2015
TT QUITUMBE - IBARRA
Hor: 30

Sin asignar

Max. 40 asientos
Capacidad:

Viajes
s |
T

TT QUITUMBE -

IBARRA

Figura 3.74 Caso de Prueba Administrar Viajes Tercera Parte
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La siguiente figura indica la visualizacién y edicién de un viaje en Windows Phone.

Viaje i}iaje Viaje

TT QUITUMBE - IBARKA
IBARRA o

TT QUITUMBE -
. mar, 24 feb 2015 IBARRA
mar, 24 feb 2015 4:30 g

i mar, 24 feb 2015
4:30 AM Hera

Unidad 4 0 AM

No asignada — uridas

Capacida — Namero 7
40 asientos :
; 37 asientos
N acientne : Asien

CRONONORE

Figura 3.75 Caso de Prueba Administrar Viaje Cuarta Parte

La siguiente figura indica los cambios en la base de datos de las acciones

realizadas en Android.

Origen Destino Horario Capacidad| Unidad| Estado| Asientos| Asientos Reservados
1 |TT QUITUMBE ESMERALDAS 23/02/2015 10:15:00 40  NULL Activo 40 0
Origen Destino Horario Capacidad| Unidad| Estado| Asientos| Asientos Reservados
1 |TT QUITUMBE ESMERALDAS 23/02/2015 10:15:00 30 1 Activo 30 ]

Figura 3.76 Caso de Prueba Administrar Viajes Quinta Parte

La siguiente figura indica los cambios en la base de datos de las acciones

realizadas en Windows Phone.

Origen Destino Horario Capacidad| Estado|Unidad| Asientos| Asientos Reservados
1 |TT QUITUMBE IBARRA 24/02/2015 4:30:00 40 Activo . NULL 40 0
Origen Destino Horario Capacidad| Estado|Unidad| Asientos| Asientos Reservados
1 |TT QUITUMBE IBARRA 24/02/2015 4:30:00 37 Activo 7 37 0

Figura 3.77 Caso de Prueba Administrar Viajes Sexta Parte
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La siguiente figura indica la creaciéon de multiples viajes en Android en una fecha

determinada por el usuario.

& sTa-EC

Fecha

TT QUITUMBE -
ESMERALDAS

Unida

Asient
Hora: 10:15 A

TT QUITUMBE -
ATACAMES

TT QUITUMBE -
ESMERALDAS

Hora 12: 45

TT QUITUMBE -
ESMERALDAS
Unidad Nc spaci

TT QUITUMBE -
ESMERALDAS

dad 40asientos

d 40asiento

Mon, 23 Feb 2015

ccionar Destino

Todos

¥ TT QUITUMBE -

Unidad N Capacidad 40:
Hora

¥ TT QUITUMBE -
GUAYAQUIL

Unidad No. -- - Capacidad 40asientos
¥ TT CARCELEN -
GUAYAQUIL

ap

¥ TT CARCELEN -
GIAYAOLII

Figura 3.78 Caso de Prueba Administrar Viajes Séptima Parte

IMBE - GUAYAQUIL

Fecha: Feb 21 2015

Hora: 03 : 30

Unidad Actual: Sin asignar
Maxima Capacidad: 40

Seleccionar Unidad:
No. 5 40 Asientos
Editar Capacidad:

20

Modificar Capacidad

cancelar aceptar

Mon, 23 Feb 2015

ar Destino

Todos

¥ TT QUITUMBE -
GUAYAQUIL

¥ TT QUITUMBE -
GUAYAQUIL

¥ TT CARCELEN -

GUAYAQUIL

¥ TT CARCELEN -
GLIAYAOLII

idad 40asientos

La siguiente figura indica la creacion y modificaciéon de valores por defecto de

viajes en Android en una fecha determinada por el usuario.

Hora: 10:15

TT QUITUMBE -
GUAYAQUIL

TT QUITUMBE -
GUAYAQUIL

TT CARCELEN -
GUAYAQUIL

Figura 3.79 Caso de Prueba Administrar Viajes Octava Parte
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La siguiente figura indica la creacion de multiples viajes en Windows Phone en

una fecha determinada por el usuario.

WEJ[ES
feb 2015

Viajes Viajes
il mar, 24 feb 2015
mar, 24 feb 2015

mar, 24

E 11 QUITUMBE - w50
GUAYAQUIL

TT QUITUMBE - B TT QUITUMBE - 22

IBARRA ATACAMES
it T hi AT M, 40 asientos
TT QUITUMBE - -0
GUAYAQUIL
Unida

Ml TT NLITIINRE _ . ..

© @®

B TT QUITUMBE - w-s
ESMERALDAS

m TT AT IR ARE

© ®

Figura 3.80 Caso de Prueba Administrar Viajes Novena Parte

La siguiente figura indica la creacion y modificacion de valores por defecto de

viajes en Windows Phone en una fecha determinada por el usuario.

;"‘IJ'EQUITUMEE - GUAYAQUIL VlaJeS VlaJeS
mar, 24 feb 2015 il
:

ar D

mar, 24 feb 2015

B 1 QUITUMBE - 150 TT QUITUMBE -
GUAYAQUIL GUAYAQUIL

TT QUITUMBE - 2:%0
UGUAYAQUIL TT QUITUMBE -

GUAYAQUIL
W TT ALITIHIMRE TR,

® ® @

Figura 3.81 Caso de Prueba Administrar Viajes Décima Parte

La siguiente figura indica los cambios en la base de datos para Android.
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Origen Destino | Horario |Capacidad|Estado|Unidad|Asientos|Asientos Reservados|
1 |TT QUITUMBE ESMERALDAS 23/02/2015 10:15:00 30 Activo 1 30 1]
2 |TT QUITUMBE GUAYAQUIL 23/02/2015 3:30:00 20 Activo 5 20 0
3 |TT QUITUMBE GUAYAQUIL 23/02/2015 6:00:00 40 Activo - NULL 40 0
4 |TT CARCELEN GUAYAQUIL 23/02/2015 9:00:00 40 Activo . NULL 40 0
5 |TT CARCELEN GUAYAQUIL 23/02/2015 11:20:00 40 Activo - NULL 40 0

Figura 3.82 Caso de Prueba Administrar Viajes Undécima Parte

La siguiente figura indica los cambios en la base de datos para Windows Phone.

| Origen | Destino | Horario |Capacidad|Estado|Unidad|Asientos|Asientos Reservados|
1 |TT QUITUMBE IBARRA 24/02/2015 4:30:00 37 Activo 7 37 ]
2 |TT QUITUMBE GUAYAQUIL 24/02/2015 18:50:00 35 Activo 8 35 ]
3 |TT QUITUMBE GUAYAQUIL 24/02/2015 23:10:00 40 Activo . NULL 40 0
4 |TT QUITUMBE IBARRA 24/02/2015 5:00:00 40 Activo  NULL 40 0

Figura 3.83 Caso de Prueba Administrar Viajes Duodécima Parte

3.3.1.22 Administrar Viajes Reservaciones

Caso de Prueba ‘

Nombre Administrar Viajes Reservaciones

Administraciéon de las reservaciones y el estado de un viaje de una

Descripcion cooperativa por medio del Administrador de la Cooperativa.

Un usuario de tipo Administrador Cooperativa ha ingresado en el

Condiciones .
sistema.

e Seleccionar Viajes en el menu de opciones para visualizar la
lista de viajes de la cooperativa en una determinada fecha.

e Seleccionar un viaje en la lista de Viajes para acceder a la vista
informativa del viaje y las distintas opciones.

e Para cancelar un Viaje, seleccionar la opcion correspondiente

Ejecucion del menu y confirme la accion a realizar.

e Para ver las reservaciones del viaje o el historial de
reservaciones, seleccionar las opciones correspondientes.

e En la vista de reservaciones, seleccionar una reservacion para
confirmar que se ha realizado o seleccionar la opcién finalizar
viaje para terminar el proceso y actualizar las reservaciones.

e Visualizacion de reservaciones y usuarios del viaje.

Resultado . o . L .
e Visualizacion de los cambios sobre el viaje y las reservaciones.
Esperado . . .
e Base de datos actualizada segun las operaciones.
L. Cumple con el resultado, un administrador de cooperativa maneja
Conclusion

las reservaciones y el estado del viaje o las reservaciones.

Tabla 3.22 Caso de Prueba Administrar Viajes Reservaciones
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La siguiente figura indica la lista de viajes en una fecha determinada, la

informacion de un viaje y las reservaciones que se han realizado en Android.

e 27

WEJES Viaje Reservaciones
IS i 25 Usuario2 Usr2
Fac i GUAYAQUIL

e A Fecha

IR A mar, 24 feb 2015

Ho H

TT QUITUMEE - 23110 PM

Unidad

GUAYAQUIL No asignada

Usuario3 Usr3

i . 40 asientos
TT QUITUMBE - e

CRONE

Figura 3.84 Caso de Prueba Administrar Viajes Reservaciones Primera Parte

La siguiente figura indica la informacion y la finalizacion de una reservacion en
Windows Phone.

w00 w409
RESERVACION

Finalizar Reservacion

Reservacion Reservaciones

U rio2 Usr2
Usuario2 Usr2 Usuario 2 Us
Fe 1

!‘un 23 feb 2015 suario3 Usr3

2 asientos
Estado

Activa Usuario4 Usr4

Figura 3.85 Caso de Prueba Administrar Viajes Reservaciones Segunda Parte
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La siguiente figura indica la finalizacién de un viaje a través de un mensaje que se
despliega para la confirmaciéon del usuario y el detalle del viaje finalizado en

Windows Phone.

VIAJE
Finalizar Viaje

Sie et mar, 24 feb 2015

2310 PM

Unidad

No asignada
-
40 asientos
2 asientos
Estado

Finalizado

CRONONORN

L o

Figura 3.86 Caso de Prueba Administrar Viajes Reservaciones Tercera Parte

La siguiente figura indica los cambios en la base de datos realizados en Windows
Phone. La secuencia muestra el estado inicial de las reservaciones, luego la

finalizacion de una reservacion vy la finalizacion del viaje.

Cliente Viaje Ruta Cooperativa Horario Estado| Asientos

1 |Usuario2 Usr2 Activo TT QUITUMBE - GUAYAQUIL AEROTAXI 24/02/2015 23:10:00 Activa 2
Usuario3 Usr3 Activo TT QUITUMBE - GUAYAQUIL AEROTAXI 24/02/2015 23:10:00 Activa 3

3 |Usuariod Usrd Activo TT QUITUMBE - GUAYAQUIL AEROTAXI 24/02/2015 23:10:00 Activa 1
Cliente Viaje Ruta Cooperativa Horario Estado |Asientos

1 |Usuario2 Usr2 Activo TT QUITUMBE - GUAYAQUIL AEROTAXI 24/02/2015 23:10:00 Finalizada 2
Usuario3 Usr3 Activo TT QUITUMBE - GUAYAQUIL AEROTAXI 24/02/2015 23:10:00 Activa 3

3 |Usuario4 Usr4 Activo TT QUITUMBE - GUAYAQUIL AEROTAXI 24/02/2015 23:10:00 Activa 1
Cliente Viaje Ruta Cooperativa Horario Estado |Asientos

1 |Usuario2 Usr2 Finalizado TT QUITUMBE - GUAYAQUIL AEROTAXI 24/02/2015 23:10:00 Finalizada 2
Usuario3 Usr3 Finalizado TT QUITUMBE - GUAYAQUIL AEROTAXI 24/02/2015 23:10:00 Anulada 3

3 |Usuario4 Usr4 Finalizado TT QUITUMBE - GUAYAQUIL AEROTAXI 24/02/2015 23:10:00 Anulada 1

Figura 3.87 Caso de Prueba Administrar Viajes Reservaciones Cuarta Parte
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La siguiente figura indica la lista de viajes en una fecha determinada, la

informacion de un viaje y las reservaciones que se han realizado en Android.

TT QUITUMBE -
GUAYAQUIL

TT CARCELEN -

UAY.
ad

a: 9:00 AM

TT CARCELEN -
AQUIL

Figura 3.88 Caso de Prueba Administrar Viajes Reservaciones Quinta Parte

& sTa-ec

VIAJE

Ruta

TT CARCELEN -
GUAYAQUIL

Fecha

Mon, 23 Feb 2015
Hora

9:00 AM

Unidad

No asignada

Capacidad R

40 asientos

Asientos Re: ados
6 asientos

Estado
Activo

& sTa-eC

Usuariol Usrl

La siguiente figura indica la informacion y la finalizacion de una reservacion en

Android.

i sTa-EC

RESERVACION INFO2

Usu
Usuariol Usr1

Fecha

Mon, 23 Feb 2015

Hora

9:00 AM

Asientos

3 asiento(s)

Estado

Activa

Figura 3.89 Caso de Prueba Administrar Viajes Reservaciones Sexta Parte

(Esta seguro que desea realizar
esta operacion?

*La reservacién cambiara a
estado FINALIZADO y se
terminara el proceso.

cancelar aceptar

@ sta-eC

Usuariol Usrl
Esf da

Usuario3 Usr3
Estado: Activa
Asient
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La siguiente figura indica la finalizacién de un viaje a través de un mensaje que se
despliega para la confirmacion del usuario y el detalle del viaje finalizado en la

plataforma Android.

I & sTa-ec

VIAJE

Ruta
TT CARCELEN -
GUAYAQUIL

(i JEIN

¢Esta seguro que desea realizar
esta operacion?

+El viaje cambiaré a estado
FINALIZADO, reservaciones
activas se anularéan.

cancelar aceptar

Fecha

Mon, 23 Feb 2015

Hora

9:00 AM

Unidad
No asignada

Capacidad Reservacion

40 asientos

Finalizado

Figura 3.90 Caso de Prueba Administrar Viajes Reservaciones Séptima Parte

La siguiente figura indica los cambios en la base de datos realizados en Android.

La secuencia muestra el estado inicial de las reservaciones, luego la finalizacion

de una reservacion y la finalizacion del viaje.

Cliente Viaje Ruta

Cooperativa

1 |Usuariol Usrl Activo TT CARCELEM - GUAYAQUIL AEROTAXI 23/02/2015 9:00:00 Activa

[

Usuario2 Usr2 Activo TT CARCELEN - GUAYAQUIL AEROTAXI 23/02/2015 9:00:00 Activa

3 |Usuario3 Usr3 Activo TT CARCELEN - GUAYAQUIL AEROTAXI 23/02/2015 9:00:00 Activa

Cliente Viaje Ruta

Cooperativa Horario Estado |Asientos

1 |Usuariol Usrl Activo TT CARCELEN - GUAYAQUIL AEROTAXI 23/02/2015 9:00:00 Finalizada
2 |Usuario? Usr2 Activo TT CARCELEN - GUAYAQUIL AEROTAXI 23/02/2015 9:00:00 Activa
3 |Usuario3 Usr3 Activo TT CARCELEN - GUAYAQUIL AEROTAXI 23/02/2015 9:00:00 Activa

Cliente Viaje Ruta

Cooperativa Horario Estado |Asientos

1 |Usuariol Usrl Finalizado TT CARCELEN - GUAYAQUIL AEROTAXI 23/02/2015 9:00:00 Finalizada

P

Usuario2 Usr2 Finalizado TT CARCELEN - GUAYAQUIL AEROTAXI 23/02/2015 9:00:00 Anulada

3 |Usuario3 Usr3 Finalizade TT CARCELEN - GUAYAQUIL AEROTAXI 23/02/2015 9:00:00 Anulada

Figura 3.91 Caso de Prueba Administrar Viajes Reservaciones Octava Parte

Horario Estado| Asientos
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La siguiente figura indica la informacion de un viaje y las reservaciones de los

usuarios en Windows Phone.

o 425

Viaje Reservaciones

TT QUITUMBE -
ESMERALDAS
Fecha

mié, 25 feb 2015

Usuario1 Usr1

Usuario2 Usr2

No asignada
40 asientos

3 acientns

CRORONORE

LH o

Figura 3.92 Caso de Prueba Administrar Viajes Reservaciones Novena Parte

La siguiente figura indica la cancelacion de un viaje y el detalle del viaje
cancelado en Windows Phone.

VIAJE g
Cancelar Viaje =

Viaje
Fecha

mié, 25 feb 2015
1510 PM

Unidad

No asignada
Capacidad Reservacio

anularan.

aceptar cancelar

40 asientos

0 asientos
e

Cancelado

CRGNONOR.

- ¥o)

Figura 3.93 Caso de Prueba Administrar Viajes Reservaciones Décima Parte
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La siguiente figura indica la informacion de un viaje y las reservaciones de los

usuarios en Android.

& sTa-EC
VIAJE

Ruta
TT QUITUMBE -
ESMERALDAS

Fecha

Wed, 25 Feb 2015

Hora

10:15 AM

Unidad
No asignada

Capa

40 asientos

Activo

& sTa-EC

Usuario2 Usr2

Usuario4 Usr4

Estado: Activa

Figura 3.94 Caso de Prueba Administrar Viajes Reservaciones Undécima Parte

La siguiente figura indica la cancelacion de un viaje y el detalle del viaje

cancelado en Android.

@ crnce

¢Esta seguro que desea realizar
esta operacion?

*Las reservaciones activas se
anularan.

cancelar aceptar

I & sTa-ec

VIAJE
Ruta

TT QUITUMBE -
ESMERALDAS

Fecha

Wed, 25 Feb 2015

Hora
10:15 AM
Unidad

No asignada

Asientos

0 asiento:

Estado

Cancelado

Figura 3.95 Caso de Prueba Administrar Viajes Reservaciones Duodécima Parte

La siguiente figura indica los cambios en la base de datos en Windows Phone.
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| Cliente | viaje| Ruta Cooperativa Horario  |Estado/Asientos|
1 |Usuario2 Usr2 Active TT QUITUMBE - ESMERALDAS AEROTAXI 25/02/2015 10:15:00 Activa 3
2 |Usuario4 Usr4 Active TT QUITUMBE - ESMERALDAS AEROTAXI 25/02/2015 10:15:00 Activa 1
| Cliente | Viaje | Ruta ‘Cooperativa| Horario ‘ Estado ‘Asientos‘
1 |Usuario2 Usr2 Cancelado TT QUITUMBE - ESMERALDAS AEROTAXI 25/02/2015 10:15:00 Anulada 3
Z‘Usuarioﬂr Usr4 Cancelado TT QUITUMBE - ESMERALDAS AEROTAXI 25/02/2015 10:15:00 Anulada 1

Figura 3.96 Caso de Prueba Administrar Viajes Reservaciones Decimotercera Parte

La siguiente figura indica los cambios en la base de datos en Android.

| Cliente | viaje| Ruta Cooperativa Horario  |Estado/Asientos|
1 |Usuariol Usrl Active TT QUITUMBE - ESMERALDAS AEROTAXI 25/02/2015 15:10:00 Activa 2
2 |Usuario2 Usr2 Activo TT QUITUMBE - ESMERALDAS AEROTAXI 25/02/2015 15:10:00 Activa 1
| Cliente | Viaje | Ruta |Cooperativa| Horario | Estado |Asientos|
1 |Usuariol Usrl Cancelado TT QUITUMBE - ESMERALDAS AEROTAXI 25/02/2015 15:10:00 Anulada 2
Z‘Usuarioz Usr2 Cancelado TT QUITUMBE - ESMERALDAS AEROTAXI 25/02/2015 15:10:00 Anulada 1

Figura 3.97 Caso de Prueba Administrar Viajes Reservaciones Decimocuarta Parte

3.3.1.23 Consultar Viajes

Caso de Prueba ‘

Nombre Consultar Viajes

Consulta de Viajes dependiendo del Destino o la Cooperativa por

Descripcion . g
P medio de un Usuario Normal.

Condiciones Un Usuario Normal ha ingresado en el sistema.

e Seleccionar Viajes en el menu de opciones para visualizar las
opciones informativas de viajes en el sistema.
e Seleccionar la opcién Destinos para consultar los viajes

Ejecucion . . . .
] disponibles para un determinado destino.
e Seleccionar la opcion Cooperativas para consultar la informacion
y los viajes disponibles de una determinada Cooperativa.
e Visualizacion de las cooperativas y de los viajes disponibles
Resultado para una determinada Cooperativa.
Esperado e Visualizacion de los destinos y de los viajes disponibles para un
determinado Destino.
‘s Cumple con el resultado, un usuario normal accede a la informacién
Conclusién

de préximos viajes.
Tabla 3.23 Caso de Prueba Consultar Viajes
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La siguiente figura indica las opciones del menu, los destinos y los viajes hacia un

destino.

Menu
Cco_p_erativas

Destinos

tludades

Filtros

GUAYAQUIL

HUAMBALO

HUAQUILLAS
HUIGRA
IBARRA

Destino
GUAYAQUIL

TT QUITUMBE -
GUAYAQU

TT QUITUMBE -
GUAYAQUIL

TT QUITUMBE -

Figura 3.98 Caso de Prueba Consultar Viajes Primera Parte

La siguiente figura indica las cooperativas, el menu con opciones de

cooperativa y los viajes de una cooperativa.

Cboperativas

Filtras

FLOTA IMBABURA

FLOTA PELILEO

HUAMBALO

ILINIZA

INDOAMERICA

mis...

© @

Cooperativa
I_r_j!f(_)_rrnacién
Terminales

Viajes

Viajes
FLOTA IMBABURA

TT QUITUMBE -
AZOGUEZ

TT CARCELEN -
UENCA

ma

Figura 3.99 Caso de Prueba Consultar Viajes Segunda Parte

una
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3.3.1.24 Manejar Reservaciones

Caso de Prueba ‘

Nombre Manejar Reservaciones

Consulta de Viajes y realizacion de una Reservacion por parte de

Descripcion .
P un Usuario Normal.

Condiciones Un Usuario Normal ha ingresado en el sistema.

e Seleccionar Reservaciones en el menu de opciones para
visualizar la lista de reservaciones del usuario.

e Seleccionar la opcion crear para acceder a los filtros de
busqueda de viajes.

e Completar los campos con los valores de Origen, Destino,

Ejecucién Numero de asientos y Fecha, realizar la busqueda.

e Seleccionar un viaje de la lista de viajes encontrados.

e Comprobar los datos de la reservacion y guardar el resultado
para realizar la reservacion.

e Seleccionar una reservacion en la lista de reservaciones para
acceder al detalle informativo.

e Creacion de reservaciones mediante parametros del usuario.

Resultado . N o
e Visualizacion del detalle de la reservacion.
Esperado ! . .
o Base de datos actualizada segun las operaciones.
‘s Cumple con el resultado, el usuario realiza la reservacion y tiene
Conclusién

acceso al detalle del viaje.
Tabla 3.24 Caso de Prueba Manejar Reservaciones

La siguiente figura indica la busqueda de viajes con filtros en Android.

5% o %
B gen s
TT CARCELEN - Mon, 23 Feb 2015

seleccionar Destino TT CARCELEN - GUAYAQUIL
rativa: AEF for I

GUAYAQUIL v

TT CARCELEN - GUAYAQUIL
rativa: AEROTAXI H 20 AM

Mon, 23 Feb 2015

Figura 3.100 Caso de Prueba Manejar Reservaciones Primera Parte
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La siguiente figura indica la seleccién y reservacion de un viaje y su informacién

en Android.

SQEc

Info Viaje

Ruta

TT CARCELEN - GUAYAQUIL

Cooperativa

AEROTAXI

Fecha

Mon, 23 Feb 2015

Hora

9:00 AM

Asientos

3 asiento(s)

TT CARCELEN - GUAYAQUIL
operativa: AEROTAX

Ruta

TT CARCELEN - GUAYAQUIL

Cooperativa

AEROTAXI

Fecha

Mon, 23 Feb 2015

Hora

9:00 AM

Ubicacién

Boleteria: B-2, Andén: A-5
Unidad

No asignada

Asientos

3 asiento(s)

Figura 3.101 Caso de Prueba Manejar Reservaciones Segunda Parte

La siguiente figura indica la busqueda de un viaje mediante filtros de informacion

en Windows Phone.

STQ-EC

Reservaciones

eleccionar Origer
TT QUITUMBE

Fecha:

Tue, 24 Feb 2015

STQ-EC

Resultados
mar, 24 feb 2015

TT QUITUMBE -
GUAYAQUIL
;’;’OI'J e
TT QUITUMBE -
GUAYAQUIL
Co tiva: A XI

Figura 3.102 Caso de Prueba Manejar Reservaciones Tercera Parte
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La siguiente figura indica la seleccion y reservacién de un viaje y su informacion
en Windows Phone.

Info Viaje Reservaciones Reservacion

TT QUITUMBE -

TT QUITUMBE -
GUAYAQUIL

GUAYAQUIL

TT QUITUMBE -
GUAYAQUIL ‘
AEROTAXI ATRODAX

mar, 24 feb 2015

mar, 24 feb 2015 7
: 23:10

11:10 PM {loteacion
Asiento Boleteria: B-4,
Andén: A-6

© ®

2 ‘as‘iento(s)
®

Figura 3.103 Caso de Prueba Manejar Reservaciones Cuarta Parte

La siguiente figura indica los cambios en la base de datos realizados mediante
Android.

Cliente Ruta Cooperativa Horario Estado Asientos
1 |Usuariol Usrl TT CARCELEN - GUAYAQUIL AEROTAXI 23/02/2015 9:00:00 Activa 3

Figura 3.104 Caso de Prueba Manejar Reservaciones Quinta Parte

La siguiente figura indica los cambios en la base de datos realizados mediante
Windows Phone.

Cliente Ruta Cooperativa Horario Estado Asientos
1 |Usuario2 Usr2 TT QUITUMBE - GUAYAQUIL AEROTAXI 24/02/2015 23:10:00 Activa 2

Figura 3.105 Caso de Prueba Manejar Reservaciones Sexta Parte



155

3.3.1.25 Cancelacion e Historial Reservaciones

Caso de Prueba ‘

Nombre Cancelacion e Historial Reservaciones

Cancelaciéon de una Reservacion y consulta del Historial de

Descripcion . .
P Reservaciones por parte de un Usuario Normal.

Condiciones Un Usuario Normal ha ingresado en el sistema.

e Seleccionar Reservaciones en el menu de opciones para
visualizar la lista de reservaciones del usuario.

e Seleccionar una reservacion en la lista de reservaciones para

Ejecucién acceder al detalle informativo, seleccionar la opcion Cancelar y
confirmar la accion a realizar.

e Seleccionar Historial en el menu de opciones para visualizar el
historial de reservaciones del usuario.

e Cancelacion de una reservacion.

Resultado . L C : .
e Visualizacion del historial de reservaciones del usuario.
Esperado ) . s
e Base de datos actualizada segun las operaciones.
L r Cumple con el resultado, el usuario cancela la reservacion y
Conclusién

visualiza el historial de reservaciones.

Tabla 3.25 Caso de Prueba Cancelacion e Historial Reservaciones

La siguiente figura indica la cancelacién de una reservacion.

SAMSUNG SAMSUNG SAMSUNG

RESERVACION
Cancelar Reservacion

Reservaciones Reservacion

TT QUITUMBE -

GUAYAQUIL 1 TT QUITUMBE -
fopet 1 GUAYAQUIL

AEROTAXI
jue, 26 feb 2015
6:00

Figura 3.106 Caso de Prueba Cancelacion e Historial Reservaciones Primera Parte
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La siguiente figura indica los cambios en la base de datos.

Cliente Viaje Ruta Cooperativa Horario Estado|Asientos
1 |Usuario3 Usr3 Activo TT QUITUMBE - GUAYAQUIL AEROTAXI 26/02/2015 6:00:00 Activa 4
Cliente | Viaje Ruta Cooperativa Horario Estado |Asientos
1 |Usuario3 Usr3 Activo TT QUITUMBE - GUAYAQUIL AEROTAXI 26/02/2015 6:00:00 Cancelada 4

Figura 3.107 Caso de Prueba Cancelacion e Historial Reservaciones Segunda Parte

La siguiente figura indica el historial de reservaciones de un usuario.

MSUNG

Historial 'l Reservacion

TT QUITUMBE - I f
GUAYAQUIL | jue, 26 feb 2015
| R
TT QUITUMEE - Boleteris: B-4, Andén: A-6
GUAYAQUIL No asignada
;1 asiento(s)

Cancelada

Figura 3.108 Caso de Prueba Cancelacion e Historial Reservaciones Tercera Parte

3.3.2 PRUEBAS DE CARGA

Son pruebas que verifican el funcionamiento del servidor al configurar distintos
parametros, de esta forma se refleja el comportamiento bajo diferentes

circunstancias como numero de usuarios, respuestas ejecutadas o tiempo.

El servidor forma parte del ambiente de pruebas lo cual implica que tiene
capacidades limitadas en cuanto a sus caracteristicas y funcionamiento. Sin
embargo, las pruebas reflejan el comportamiento del prototipo de la aplicacion en

pequena escala.
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3.3.2.1 Prueba de Carga A

Caso de Prueba ‘

Nombre Prueba de Carga A

Realizar una prueba de carga con un numero de usuarios

Descripcion ) i . .
P simultaneos en un tiempo determinado.

Condiciones Servidor activo.

e Configurar los parametros de prueba con un numero especifico
Ejecucién de usuarios, un tiempo determinado y varias peticiones.
e Ejecutar la prueba de carga al servidor de la aplicacion.

Bajo numero de errores.

Resultado . D .

Esperado e Tiempos de respuesta de la aplicacion menores a cinco
segundos.

Conclusién Cumple con el resultado, el servidor responde con tiempos menores

a cinco segundos y sin errores.
Tabla 3.26 Prueba de Carga A

La siguiente figura indica los parametros bajo los cuales se realiza el test. Los
perfiles de usuario corresponden a peticiones HTTP que los clientes realizan,
ademas se configuran diferentes porcentajes de carga para peticiones que son
mas comunes que otras. La configuracién de la prueba en el panel derecho indica

cincuenta usuarios de forma constante en dos minutos.

Al

STQEC X

USER PROFILES AND WORKLOAD TEST SETTINGS

G & {8t &) | | users overTIME

User Profile T Workload User Identity 50,5~
50,4 -
50,3 -
50,2 -
50,1 -
50 -
49,9
498 % 2
49,7 -
P n » 48,6 -
49,5 -

49,4+ . 1
MOMITOR PERFORMANCE 0 1 2

Peticiones HTTP 1 10% -

£
Peticiones HTTP 2 70% v rd
£

USERS

Peticiones HTTP 3 5% -

Ll TIME

AVAILABLE USERS

: and end test with 50 : CONCurre

Start test with: 50

Ramp up user count for: 0 : minutes,

Run the test for: 2 : minutes,

Figura 3.109 Prueba de Carga A Primera Parte



La siguiente figura

e Maximo tiempo de respuesta de una peticion: 1,8 segundos.

indica los resultados generales de la prueba:

e Maximo nimero de usuarios activos: 50 usuarios.

¢ No se registran errores durante la prueba.
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e Maximo numero de respuestas recibidas por segundo: 51 respuestas.

DASHEQOARD  GOALS  PAGE SPECIFIC METRICS
1798,45 A e
Peak Average Response Time W

(ms)

50,00

Peak Current Virtual Users

0,00

Peak HTTP Errors/second

51,22

Peak Responses Received/second

Figura 3.110 Prueba de Carga A Segunda Parte

La siguiente figura indica los resultados a través del tiempo de la prueba. El

tiempo de respuesta promedio es 1,5 segundos, el promedio de respuestas por

segundo es 45

y el

numero de usuarios activos promedio es 48. El

comportamiento es constante con una carga fija de usuarios utilizando el sistema.

Metric

Source Current Average Median Min Max Scale
3/26/2015 5:48 - STQEC for 2 minutes with 50 users 2 minutes
—O  Average Response Time (ms) Overall Test 1678 1500 1515 1244 1798 001 &
Responses Received/second Overall Test 44 45 a7 14 51 1 [
—O  Current Virtual Users Overall Test 48 48 48 43 50 1 @
Created Virtual Users Overall Test 992 1109 1166 146 1985 0.01 [
O—O—O—O—O—O—O—O—O—O—O—O—O—O—O—O—O—O—O/O-""O—O—O—O
C\o_o_o__o_,c._o_y—o\v/o*'o—o—o-—c\\ ""-()-—O--...o_,_..o-—(‘)
" —
T T T T T T T 1
0 20 40 60 80 100 120 140

Figura 3.111 Prueba de Carga A Tercera Parte
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3.3.2.2 Prueba de Carga B

Caso de Prueba ‘

Nombre Prueba de Carga B

Realizar una prueba de carga con incremento del numero de

Descripcion . . .
usuarios en un tiempo determinado.

Condiciones Servidor activo.

o Configurar los parametros de la prueba con incremento del
Ejecucién numero de usuarios, un tiempo determinado y varias peticiones.
o Ejecutar la prueba de carga al servidor de la aplicacion.

Bajo numero de errores.

Resultado . D .

Esperado e Tiempos de respuesta de la aplicacion menores a cinco
segundos.

Conclusién Cumple con el resultado, el servidor responde con tiempos menores

a cinco segundos Yy sin errores.
Tabla 3.27 Prueba de Carga B

La siguiente figura indica los parametros bajo los cuales se realiza el test. Los
perfiles de usuario corresponden a peticiones HTTP que los clientes realizan,
ademas se configuran diferentes porcentajes de carga para peticiones que son
mas comunes que otras. La configuracién de la prueba en el panel derecho indica

un incremento de diez a noventa usuarios de forma progresiva en dos minutos.

a

STQEC X

USER PROFILES AMD WORKLOAD TEST SETTINGS

G & {8¢ {5 | users over TIME
User Profile T Workload User Identi 100
i ol 090
Peticiones HTTP 1 10% - ra a0 -
70 -
Peticiones HTTP 2 70% v ra W 60-
w50 4
Peticiones HTTP 3 5% MER ARy
30 -
bl i > 20~
10 - E
0 T 1
MONITOR PERFORMANCE 0 1 2
J TIME

AVAILABLE USERS
Start test with: | 10 % and end test with 90 4 concurre

hd hd

Ramp up user count for: 2 : minutes,

Run the test for: 2 : minutes,

Figura 3.112 Prueba de Carga B Primera Parte
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La siguiente figura indica los resultados generales de la prueba:

e Maximo tiempo de respuesta de una peticion: 3,6 segundos.

e Maximo nimero de usuarios activos: 88 usuarios.

¢ No se registran errores durante la prueba.

e Maximo numero de respuestas recibidas por segundo: 61 respuestas.

DASHEOARD  GOALS  PAGE SPECIFIC METRICS

3599,45 - —

Peak Average Response Time ~ ————
(ms)

88,00 R

Peak Current Virtual Users —

0,00

Peak HTTP Errors/second

61,27 D e o

Peak Responses Received/second

Figura 3.113 Prueba de Carga B Segunda Parte

La siguiente figura indica los resultados a través del tiempo de la prueba. El

tiempo de respuesta promedio es 1,7 segundos, el promedio de respuestas por

segundo es 46 y el

numero de usuarios activos promedio es 46. El

comportamiento es variable, con el aumento del numero de usuarios el tiempo de

respuesta aumenta disminuyendo las respuestas recibidas por segundo.

Metric

Source Current Average Median Min Max Scale
3/26/2015 5:29 - STQEC for 2 minutes with 0 users 2 minutes
Average Response Time (ms) Overall Test 1279 1699 1552 256 3599 001 ®
—O  Responses Received/second Overall Test a7 46 47 23 61 1 @
—  Created Virtual Users Overall Test 1135 1226 1326 158 2067 001 @
Current Virtual Users Overall Test 46 52 54 13 88 1 &
r T T T T T T 1
0 20 40 ] a0 100 120 140

Figura 3.114 Prueba de Carga B Tercera Parte
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3.4 ASPECTOS GENERALES DE LA APLICACION

En esta seccion se analiza varios aspectos relacionados a la aplicacion desde el
punto de vista de las diferentes plataformas y el servidor. Se toma en cuenta la
compatibilidad entre dos versiones de cada una de las plataformas, la seguridad a
través del protocolo HTTPS y finalmente las implementaciones de las aplicaciones

cliente y servidor.

3.4.1 COMPATIBILIDAD

La compatibilidad es un aspecto importante en el desarrollo de aplicaciones. Los
fabricantes generan nuevas versiones de sistemas operativos y las aplicaciones
deben adaptarse o modificarse de acuerdo a las nuevas caracteristicas para

funcionar adecuadamente.

Es por ello que se examinan las consideraciones a tomar en cuenta al momento
de crear las aplicaciones para diferentes versiones en las plataformas Android y

Windows Phone.

3.4.1.1 Android™*

La compatibilidad se analiza entre la version de Android 2.3.3 (APl Level 10) y la
version de Android 4.0.3 (API Level 15). Se toma en cuenta estas versiones ya
que existieron importantes incorporaciones para el desarrollo de aplicaciones a
partir del nivel 11 del API. En la figura 3.115 se muestra la pantalla inicial de las
dos versiones, las cuales difieren principalmente en su aspecto y en los controles

que permiten la navegacion.

Los cambios de una version pueden incluir aspectos como actualizaciones, el
entorno de ejecucion o la parte visual del sistema. El cédigo fuente relacionado a
la configuracion de la aplicacion, asi como del interfaz de usuario pueden requerir

modificaciones.
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Figura 3.115 Pantallas iniciales de diferentes dispositivos Android

3.4.1.1.1 Version de Android

La version de Android de la aplicacién y la plataforma sobre la cual funciona se
definen en las propiedades del proyecto. Al configurar la version minima del API,
la aplicacién no funciona en plataformas anteriores. Existe compatibilidad a las
versiones superiores del sistema operativo.

3.4.1.1.2 Componentes {497

Los nuevos elementos de un API se configuran mediante paquetes de soporte. En
el caso de los fragmentos existe el componente Android Support Library v4. Las
aplicaciones del API 4 al API 10 son capaces de usar fragmentos al anadir el

componente y se puede cambiar la version minima de Android.

Otro paquete importante es Android Support Library v7 AppCompat. Este
elemento incorpora la funcionalidad de la barra de accion introducida en las

nuevas versiones de Android y permite manejar los menus de manera similar.

La figura 3.116 muestra dos componentes que pueden ser usados para incluir la

compatibilidad con versiones anteriores de Android.
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Android Support Library v4 by Xamarin Inc

SN  Provide backward-compatible versions of Android framework APls.

Android Support Library v7 AppCompat by Xamarin Inc

e Provide backward-compatible versions of Android framewaork APls.

Figura 3.116 Bibliotecas de soporte de versiones de Android
3.4.1.1.3 Visualizacion

Los elementos en diferentes versiones pueden cambiar en su aspecto. Entre las

versiones analizadas las principales diferencias son:

e Los controles tienen un disefio diferente en cuanto a su aspecto visual
entre las aplicaciones.

e La informacion presentada en diferentes controles puede visualizarse
incompleta o dificil de apreciar al usuario.

e La estructura del menu de una vista se realiza mediante el botén de mend,
en las nuevas versiones se puede realizar a través de la barra de la

aplicacion.

La figura 3.117 muestra las diferencias de visualizacién en la pantalla inicial.

registro entrar
registro entrar

No puedes acceder?

¢No puedes acceder?

usuario anonimo

usuario anénimo

Figura 3.117 Pantallas iniciales en diferentes versiones de Android
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La figura 3.115 muestra las diferencias de visualizacién en el menu de opciones
entre las diferentes versiones. En la imagen de la izquierda el menu se encuentra
en la parte inferior de la vista, cada opcién muestra una imagen conjuntamente
con el texto descriptivo de la accion. En la imagen de la derecha, el menu se
encuentra en la parte superior de la vista, cada opcion muestra unicamente el

texto descriptivo de la accion.

Usuario

& sTa-EC

- USUARIO Edi
Nombre de Usuario itar

. 1 Nombre de Usuario
usuario usuariol Password

Nombre Nombre
Usuario1 Usuariol

Apellido

Apellido Usrl

Usr1 .
Teléfono 0987654321
0987654321 Email

stgemail+usuariol@gmail.com
Email

stgemail+usuario1@gmail.corr

&

Editar Password

Figura 3.118 Visualizacion del menu en diferentes versiones de Android

3.4.1.1.4 Cambios del codigo

Las diferencias entre versiones de Android tienen impacto sobre el cédigo fuente
y la interfaz visual. Por lo tanto, se toma en consideracion los siguientes aspectos

para su solucion:

e La compilacibn de cdédigo fuente puede generar errores si las
caracteristicas de una plataforma no se encuentran en la otra plataforma.
El codigo incompatible debe ser cambiado o eliminado adecuadamente.

e En el interfaz de usuario en las diferentes vistas se debe verificar que la
informacion se visualiza correctamente y se procede con los cambios si es
necesario.

e La compilacién condicional permite ejecutar un coédigo que funcione

correctamente dependiendo de la version.
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3.4.1.2 Windows Phone ™"

La compatibilidad se analiza entre la version Windows Phone 7 y Windows Phone
8. Se toma en cuenta estas versiones ya que el nucleo del sistema operativo de

los dispositivos es diferente.

® . Configuracién &
@ . Internet Explorer

. STQEC

Fale G5M Network
People
Thu 5 Kid's Carnar

N

aF
wr

Figura 3.119 Pantallas iniciales de diferentes dispositivos Windows Phone

3.4.1.2.1 Versiones

El hardware y el software del equipo son diferentes entre las versiones. Una
aplicacion compilada para Windows Phone 7 es compatible con Windows Phone
8, pero no en sentido contrario, ya que una aplicacion compilada para Windows

Phone 8 no funcionara en dispositivos Windows Phone 7.

3.4.1.2.2 Ejecucion

Para proveer la compatibilidad a aplicaciones desarrolladas en versiones
anteriores, el sistema operativo de la versibn 8 se encarga de emular el
comportamiento de la version 7. En este caso la aplicacion ha sido compilada

para la version 7 y se ejecuta en la version 8.
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En el caso de una aplicacion recompilada para Windows Phone 8, la aplicacion
funciona directamente en el nuevo entorno de ejecucién. Puede presentarse
impacto tanto en aspectos visuales como en la ejecucion del cédigo.

3.4.1.2.3 Implementacion'""

Para implementar la aplicacion y que sea funcional se usan diferentes enfoques:

e Usar la compilacion de la versién 7, funciona en las dos plataformas pero
no aprovecha las capacidades incluidas de la version 8.

e Creacion de versiones diferentes para las plataformas, se vuelve
complicado la actualizacion entre los proyectos pero cada version
funcionara correctamente en su plataforma especifica.

e Crear bibliotecas o codigo fuente compartido, permite definir las

caracteristicas del codigo dependiendo de la version.

En Windows Phone el impacto que puede tener una version de instalacion
depende a su vez de las funcionalidades y los elementos con los cuales se

desarrolla la aplicacion.

En el cddigo la aplicacion desarrollada, la aplicacion puede compilarse con la
version 8 sin problemas y no requiere cambios, por lo tanto se puede utilizar la

primera opcion en la implementacién de la aplicacion.

En el aspecto visual, los elementos y la visualizacion de los mismos son similares
debido al enfoque de la implementacion. En general si se comparan las pantallas
de la aplicacion no se aprecia diferencias en los elementos principales de la

pantalla ni en la barra que contiene los elementos del menu.

En la figura 3.120 se muestra las vistas de la aplicacion en diferentes versiones.
En la imagen izquierda la aplicacién en Windows Phone 7 y en la imagen derecha

la aplicacién en Windows Phone 8.
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Usuario Usuario

usuariof ruﬁ uariol
Usuario1 -

._U.sr.'1

058765432 0987654321

stgemail+usuario1@gn stgemail+usuario1@gn

edit

Figura 3.120 Pantallas de la aplicacion de diferentes versiones Windows Phone

3.4.2 INFORMACION Y ERRORES

La aplicacion controla de varias maneras la informacion y los errores que pueden
surgir al utilizar el sistema. De esta manera el usuario conoce el estado de la

aplicacion y las acciones que puede realizar.

En el caso de los datos que un usuario ingresa en un campo, la aplicacion se
acopla al tipo de informaciéon que recibe por parte del usuario adecuando el
teclado para la entrada de datos. El menu de opciones en una vista se activa si el

usuario ha ingresado los datos de forma correcta.

Nombre de Usuario

& sTa-EC
usuariol .

usu
Nombre

0987654321

Nombre de Usuario

Sstatio usuariol

Nombre

Usuariol

0987654321

Email

stgemail+usuariol@gmail.com 0987654321

a s d f gh

qw'eT Ry oh o pel 2 ABC 3 DEF

* z x cvbnmda asdfghj k|1l afgdcH 5K 6 MO

8123 @ .com space . o« & z x cvbnmaeaQ7PramRs 8§ TUV 9 wxyz

© ®

Figura 3.121 Pantallas de la aplicacion con teclados diferentes

"™ @ =% 01 [ =




168

La aplicacion cuenta con una barra de progreso que indica al usuario que una
accion se esta ejecutando y desaparece cuando termina su ejecucion. En la vista

inicial se presenta en la parte superior y en las otras vistas en la parte inferior.

& sTa-EC

. . - USUARIO
INICIO Usuario
usuariol usuariol
Nombre

usuariol Usuariol

Usuario:

iol . . registro entrar Apellido
A sia o

spellida ¢No pu eder?

E Teléfono

_ USH usuario anénime 0987654321
eléfana

0087654321

stqemail+usuariol @gmail.com

stgemail+usuariol@gn

Figura 3.122 Pantallas de la aplicacion con la barra de progreso

Para el manejo de errores, debido a causas como la conexion a Internet o
problemas con el servidor, la aplicacion informa al usuario de diferentes formas el
problema. En la vista inicial, mediante una etiqueta de texto en la parte superior,
en otras vistas se informa al usuario mediante un mensaje que se despliega en la
pantalla, la barra de progreso también se detiene. Cuando se requiere un mensaje
de confirmacioén si la accion ha sido correcta o incorrecta, se puede redirigir al

usuario a una pantalla informativa con el resultado.

Informacion

Cambiar Clave

Incorrecto

No se pudo efectuar la
operacion.

Usuario Andnimo

Figura 3.123 Pantallas con mensajes informativos al usuario en Windows Phone
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USUARIO

i sTa-EC i sTa-EC i sTa-EC

Noml
usu

Usuariol

registro el Apellido ‘
Usr pudo efectuar la operacion.

No pus
Teléfono

usuario anénimo 0987654321

Email

stgemail+usuariol@gmail.com

Error.
Recurso no disponible

Figura 3.124 Pantallas con mensajes informativos al usuario en Android

3.43 HTTPS

La seguridad es un aspecto importante en la comunicacion entre cliente y
servidor. Los datos transmitidos pueden contener informaciéon sensible, la cual
debe protegerse de forma adecuada. Una de las formas en que los servicios
REST se protegen es mediante el uso de un certificado SSL (Secure Sockets

Layer) y el protocolo HTTPS.

Para implementar esta seguridad se requiere configurar el servidor de forma
adecuada. Por un lado, para la publicacién de la aplicacion se necesita un
dominio en Internet. Por otra parte, se necesita un certificado SSL generado por

una autoridad certificada para el dominio correspondiente.

Una vez solicitado el certificado, se procede a instalarlo en el servidor IIS.
Posteriormente, se configura los enlaces para que el servidor acepte las
conexiones HTTPS. EI cliente debe configurarse para utilizar los URI

correspondientes del servicio si el servidor acepta unicamente peticiones HTTPS.

La figura 3.125 muestra el acceso al servicio mediante un dominio. En la imagen
de la izquierda se aprecia el acceso mediante http y en la imagen de la derecha el
acceso mediante https. La configuracion para permitir el acceso al servicio por

medio de http o https se define en el servidor.
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Figura 3.125 Acceso a una operacion mediante HTTP o HTTPS

3.44 IMPLEMENTACIONES

La implementacion de las aplicaciones consiste en realizar una publicacién de la
version final que ha sido desarrollada y probada e implementarla en el destino
correspondiente. En el caso de la aplicacion de servidor se implementa en el
servidor IIS, en el caso de las aplicaciones cliente se implementan en los

dispositivos moviles de cada plataforma como teléfonos inteligentes o tablets.

En este proyecto se realiza la implementacion de las aplicaciones cliente sobre
los dispositivos directamente, es decir, se generan los archivos correspondientes
y dependiendo de la plataforma se instalan en el dispositivo. La publicacién de la
aplicacion en las tiendas de aplicaciones particulares para cada aplicacion no
forma parte de este proyecto.

3.4.4.1 Aplicacién Servidor ™

La implementacion de la aplicacion web requiere la generacion del archivo de

publicacion y su posterior importacion en el servidor web correspondiente.

Las conexiones a la base de datos y al servidor de reportes se establecen
mediante los archivos de configuracion en los proyectos correspondientes. Se
debe verificar que las conexiones sean las correctas y la base de datos sea

accesible a la aplicacion en el servidor.



3.4.4.1.1 Generacion del paquete de implementacion

171

El paquete de implementacion se genera a través de Visual Studio. La opcién

Package/Publish Web en las propiedades del proyecto permite definir las

caracteristicas y ubicacion del archivo generado.

La compilacion se establece en Release y se configura la ubicacién donde se

genera el paquete asi como el nombre de la aplicacién en el servidor.

Application

Configuration: |Release +|  Platform: [Active (Any CPU) -
Build
Web Package/Publish enables you to deploy yeur Web application to Web servers.

Learn more about Package/Publish Web

Package/Publish Web™
Ttems to deploy (applies to all deployment methods)
Package/Publish SQL

[Only files needed to run this application

Silverlight Applications
[7] Exclude generated debug symbols

Buidvents [ Exclude files from the App_Data folder
Resources

Items to deploy (applies to Web Deploy only)
Settings

Reference Paths [7] Include IIS settings as configured in IS
Signing
Code Analysis Web Deployment Package Settings
Create deplayment package as 3 ip file
Location where package will be created:

obj\Release) Package\STQEC. Deploy.zip

[] Include all databaces configured in Package/Publich SQL tab

Open Settings

IS Web site/application name te use on the destination server:

STQEC Site/STQEC

Physical path of Web application on destination server (used only when IIS settings are included):

C\Deploy

m

Figura 3.126 Configuracion de publicacion de la aplicacion servidor

Posteriormente, se genera el paquete a través de la opcion Project/Build

Deployment Package. Esta accion genera varios archivos, el archivo en formato

ZIP es el que se utiliza en este caso para su implementacion en el servidor.

Mombre Tipo : Tamnafio

, PackageTmp Carpeta de archivos :
STQEC.DEpID}r Archivo WinRAR ZIP 2.606 KB
|| STQEC.Deploy.deploy-readme Documento de texto 4 KB
| 5TQEC.Deploy.SetParameters Documento XML 1KB
| 5TQEC.Deploy.SourceManifest Documento XML 1KB
[£]STQEC.Deploy.deploy Script de comandos de Windows 13 KE

Figura 3.127 Archivos de implementacion del servidor
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3.4.4.1.2 Importacion de la aplicacion en el servidor

En el servidor, se abre la consola de administracion de IIS, se ubica en el sitio en

el cual se va a implementar la aplicacion y se procede a importar el paquete que
se genero anteriormente.

g Administrador de Internet Information Services (I15)

2 =Bl
OO (@ socsmmm »osiwos » srocse y @ = 5@~
Acwo v Apuda

CHETEID 0 Pégina principal de STQEC Site
U5 Pégna de indo
-

Firo: — [Jé0r - Gmostrar todo | Agrupar por: Area
1 E 4. @
‘conexién ET aplicaciones. SMTP

e 9 T B

Estadodela  Gobalzacinde  Nwelesde  pégnasde Pagnasy
sesiin NET nzade NET errores G NET  contokes

B 3
Perfil de .NET Reglas de
.
Compresién  Configuracién d

Fitros 1SAPT Moduos

-t

Figura 3.128 Consola de Administracion de IIS en el servidor

Se configura mediante el asistente los datos de la implementacion y se procede a

finalizar la accién. Una vez concluido la aplicacion web es accesible a los clientes.

Importar paquete de aplicacién x|

&T‘]‘ Progreso y resumen de la instalacién

[El paquete se instald correctamente.

|Se realizaron |as siguientes acdones:
Ise agregaron 3 Directorios.
Ise agregaron 26 Archivos.

gnterior || Siguente Erdizar | | Conce=r |

Figura 3.129 Asistente de importacion de la aplicacion en el servidor

La figura 3.130 muestra la aplicacion implementada en el servidor.
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TR [ Pégina principal de /STQ F
-4 Pégina de inicio Editar permisos.
& ujj sl a— - B01r - GiMostrar todo | Agrupar por: i permbos -
(22 Grupos de aplcaciones Administracion 2| || configwacinbiseca...
£ (sl Stios Ver drecto
&) Defauit Web Site D —
B € STQEC Site Administrar aplicacion ~
5 EpEe Editor de - =
SEER e —
[8] Examinar =:80 {http)
Configuracién avanzada
ASP.NET 2 Instalar aplicadién desde la
- ¥ & galeria
1 s = I\=j_ e
ab| ;5? N~ L= 0-5. Implementar A
Cadenasde  Clavedelequipo  Compilaciénde  Configuracion e Correo electrinico @ Exportar aplicacién...
conexién NET aplicaciones SMTP ﬁ a
Importar aplicadén...
. @ Ands
9 'y t— = Ayuda en pantalla
¢ 5 i
Estadodela  Globalizadién de Niveles de Paginas de Paginas y
sesion NET confianza de .NET  errores de .NET controles
= 4
Perfil de .NET Reglas de
autorizacn ...
4 3| [E1Vista Caracteristicas |- Vista Conterido
Listo €.

Figura 3.130 Aplicacion importada en el servidor IIS

3.4.4.2 Windows Phone ™

La implementacion en Windows Phone requiere que la aplicacién sea publicada y
posteriormente dependiendo del destino se toma en cuenta las configuraciones

necesarias.

La implementacién de una aplicacion en un dispositivo Windows Phone requiere
un conjunto de requerimientos para habilitar el dispositivo para la instalacién. En
primer lugar, el dispositivo debe registrarse para desarrollo para lo cual es

necesario lo siguiente:

e Las herramientas de desarrollo, que viene incluidas en el SDK de la version
correspondiente al sistema del dispositivo.

e Un dispositivo Windows Phone con la una de las versiones 7.1, 8.0 6 8.1.

e Una cuenta Microsoft, lo cual permite probar la aplicacion sobre un
dispositivo, o una cuenta del centro de desarrollo que permite probar la
aplicacion hasta en tres dispositivos y brinda caracteristicas como la
publicacion de aplicaciones en la tienda de aplicaciones.

e Configurar el dispositivo adecuadamente para el registro, Windows Phone

7.1 requiere ademas del software Zune.
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Una vez cumplidos los requisitos se procede al registro del dispositivo a través de

la herramienta Windows Phone Developer Registration.

r Bl
8ff Windows Phone Developer Registration [ﬁ
DEL =g

Developer Phone Registration @ Windows Phone

This tool allows you to register your Windows Phone for use in development
and debugging of Windows Phone applications. Before using this tool you
must have a current account on the App Hub. Please visit http/

create msdn.com for more information. Please enter the Windows Live 1D you
use with the Windows Phone App Hub.

Windows Live ID:
Password:

Status: Unable to connect to phone. Please check
that the Zune software is running and that
Zune's sync partnership with your phone has
been established.

L

Figura 3.131 Herramienta de registro de Windows Phone

Posteriormente el dispositivo esta listo tanto para probar, depurar e implementar
aplicaciones. En el caso de la implementacion se usa la herramienta de
implementacion de aplicaciones, incluida en el SDK, en la cual se escoge el tipo
de destino en el cual se implementa, el archivo XAP correspondiente a la
aplicacion y se selecciona implementar, mostrandose el estado del procedimiento

realizado.

& Application Deplayment

Application Deployment B Windows Phone

This tool allows you to install a prepackaged XAP on a registered Windows

Phone.
Please select the device target for installation and the XAP to be installed, and
click "Deploy"

Target: | Device vi

XAP.  CADeployment\STOEC WindowsPhonexap

Status:

Deploy

Figura 3.132 Herramienta de implementacion de aplicaciones de Windows Phone
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3.4.43 Android ™

La implementacién en Android requiere que la aplicacion sea publicada y
posteriormente distribuida a los clientes para su instalacion. La publicacién sigue

los siguientes pasos:

3.4.4.3.1 Compilacion de la aplicacion para Release

Una aplicacion en modo release no necesita toda la sobrecarga que se incluye en
modo debug. Por tanto, debe configurarse varios atributos en la compilacion para

obtener el archivo final, se tiene en consideracion lo siguiente:

e Deshabilitar la depuracioén: esta opcion impide que otros usuarios puedan
hacer depuracién al cédigo, brindando seguridad a la aplicacion.

¢ Icono de la aplicacion: el icono es requerido para mostrar una imagen de
la aplicacion, se configura en las propiedades del proyecto, en las opciones
de manifiesto.

e Version de la aplicacion: se utiliza como dato informativo y para
actualizaciones, al igual que el icono se configura en las opciones de
manifiesto.

e Configuracion del Linker: permite reducir el tamafio de la aplicacion
eliminando archivos que no se utilizan.

e Compilacion en Release: es la accién de compilacion del proyecto en
general, que permite la generacion del archivo APK optimizado para su

implementacion.

En la figura 3.133 se muestra la configuracién del archivo manifiesto a través de la
interfaz grafica, existen varios campos para definir las caracteristicas de la

aplicacion.

En la configuracién también se definen los diferentes permisos que requiere la
aplicacion, en este caso para la comunicacién con el servidor se necesita marcar
la opcion INTERNET.



Application
Android Manifest™
Android Options
Build

Build Events

Reference Paths.

| NJA

Application name:
Package name:
Application Icon:
Version number:
1

Version name:

1.0

Configuration properties

Install location:

Prefer Internal -

Required permissions:

] INSTALL_PACKAGES

(7] INTERNAL_SYSTEM_WINDOW
INTERNET

[] KILL_BACKGROUND_PROCESSES
[7] MANAGE_ACCOUNTS

[ MAMAGE_APP_TOKENS

(7] MASTER_CLEAR

71 MODIFY ALUMIO SFTTINGS

i

Figura 3.133 Configuracion del archivo Manifiesto
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La figura 3.134 indica la configuracion para la accién de compilacion por defecto,

Release, y la configuracion del Linker para el archivo final.

Application
Android Manifest™
Android Options
Build

Build Events

Reference Paths.

Figura 3.134 Configuracion de compilacion en Android

Configuration: |Release

Platform:

Active (Any CPU)

Packaging | Linker || Advanced

Linker properties

Linking:

Sdk Assemblies Only

Skip linking assemblies:

Additional supported encedings:

[F] CK
] Mideast
[ Rare

4 [l »

3.4.4.3.2 Creacion de una Llave Privada

Android necesita una llave privada para firmar digitalmente la aplicacién. Las

aplicaciones que no son firmadas no funcionan sobre el sistema.
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Para la creacion de la llave privada se utiliza la herramienta de linea de comandos
keytool del Java SDK, la cual solicita informacién privada y permite la

configuracion de ciertas caracteristicas para la creacion de la llave.

3.4.4.3.3 Generacion y firma del archivo APK

Para la generacién del archivo APK se verifica que la accion de compilacion sea
Release. Visual Studio permite la generacion mediante un entorno grafico, lo cual
resulta mucho mas facil y rapido que realizar el proceso por medio de linea de

comandos.

Se requiere tener en cuenta la llave generada previamente, asi como las

credenciales configuradas en la creacién de la llave.

Para iniciar el proceso se dirige a la opcion Tools/Android/Publish Android App o
su equivalente dependiendo de la versién de Xamarin. A continuacion, aparece un
cuadro de dialogo como se muestra en la figura 3.135. Se completan los campos

solicitados y se selecciona siguiente.

o — Ea
Publish Android Application

KeyStore Selection

() Create New KeyStore
@ Use Bdsting KeyStore

Location C:\test keystore [:]
Password LTI

Confirm

Hias alias

Key Password  seese

L o

Figura 3.135 Configuracion de la publicacion de la aplicacion Android



178

Posteriormente, se selecciona la ubicacion y el nombre del archivo APK como se

muestra en la figura 3.136 y se selecciona Publicar.

r ™
Publish Android Application =

Select Destination

| Target Directory | C:\Droid [:]
File stqec stqec -Migned.apk
It is recommended that the certificate is valid for the planned Ifetime of the product.

If the certficate expires, a new certfficate will be needed, and applications will not
be able to upgrade, forcing an uninstall/install cycle.

Android Market requires certficates to be valid until 2033.

[ Cancel | [ Back |[ Pubish |

U o

Figura 3.136 Generacion de la aplicacion en Android

Finalmente se ha generado el archivo en el directorio especificado, como se

muestra en la figura 3.137, y esta listo para la distribucién e instalacion.

’ EE=)

@Qv| J << Disco local (C:) » Droid - | 5 | | Buscar Droid pel |

Organizar = Incluir en biblicteca « Compartircon = » = = [ @

=
. Favoritos Nombre Tipo Tamafio
=

stgec.stqec-Aligned.apk  Archive APK 7.070 KB |

f
(L]

4l Bibliotecas
i@ Grupo en el hogar
1M Equipo

€8 Red

l 1 elemento

1 elemento M Equipe

Figura 3.137 Archivo de aplicacion generado en Android
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3.5 CONSIDERACIONES FINALES

En esta seccién se hace referencia a determinados aspectos de la aplicaciéon y su
diferencia con una implementacién en un entorno real. Estas consideraciones se
toman en cuenta debido al tipo de proyecto y las restricciones que existen al

desarrollar una aplicacién multiplataforma bajo un solo lenguaje.

Existe una aplicacion por plataforma con el acceso de distintos usuarios a través
de una misma pantalla. En la practica para manejar adecuadamente los usuarios,
cada usuario deberia tener acceso a una aplicacion independiente de los otros.
Por otra parte, se debe restringir el acceso al servidor, dependiendo del usuario la

conexién puede realizarse en la LAN de la empresa o a un servidor por separado.

Para manejar los usuarios a nivel de base de datos existe una sola tabla, y
usando la herencia se identifica el usuario correspondiente, esto agrega un nivel
extra de dificultad si bien para un prototipo es aceptable por la presentacion y
utilidad que se requiere. Para una mejor adaptacion de la base de datos, tanto en
las relaciones de la tabla y el manejo de los distintos tipos de usuario se debe

crear tablas independientes y controlar la informacién por separado.

En el caso del manejo de terminales, en Quito existe el terminal de Carcelén y de
Quitumbe y una sola empresa que realiza la administracion. Con el propésito de
presentar claramente la aplicacion se puede crear entidades de tipo Terminal y

realizar los procesos de administracion y asociacion con otras entidades.

En general, la mayoria de aplicaciones de software tienen parametros que
permiten su funcionamiento y que se configuran uUnicamente en backend. El
sistema requiere de ciertos parametros que se configuran en la aplicacién servidor

y en la base de datos para manejar conexiones, estados de entidades, etc.

Como resultado de algunas consideraciones la base de datos en algunas tablas,
las relaciones pueden cambiar en un redisefo para la segmentacion de los tipos

de usuarios o en la definicién de entidades especificas.
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3.6 COSTOS

Para definir los costos del proyecto se hace un analisis por separado del

hardware, software y los recursos para el desarrollo de la aplicacién.

En el Anexo E se especifica los valores de los costos para el software y hardware
y los respectivos proveedores en el mercado local. También se hace referencia al
costo de los recursos y el valor promedio que se maneja actualmente como

remuneracion en empresas de desarrollo de software.

3.6.1 COSTOS DE HARDWARE

El principal elemento en cuanto al hardware es un computador de escritorio. El
equipo debe cumplir con caracteristicas necesarias para emular adecuadamente
las maquinas virtuales requeridas para el desarrollo de Android y Windows Phone.

Las principales caracteristicas son:

e Procesador: Intel Core i3.
e Memoria RAM: 4 GB.

e Disco Duro: 500 GB.

e Unidad de DVD.

Un equipo de estas caracteristicas permite desarrollar y probar rapidamente las
aplicaciones y en distintos emuladores o plataformas a la vez. Una maquina de
menores caracteristicas implica mayor tiempo en el desarrollo e incluso puede

limitar la funcionalidad del software requerido.

Los otros elementos importantes son los dispositivos mdéviles como teléfonos
inteligentes o tabletas que permiten realizar las pruebas de implementacién sobre
un equipo real. El unico requisito es que dispongan del sistema operativo para el
cual se desarrolla la aplicacion, es decir Windows Phone o Android para teléfonos

inteligentes y Android para tabletas.



items ‘ Costo USD
Equipo de Desarrollo $ 535
Dispositivos Moviles $ 320

Total $ 855

Tabla 3.28 Costos del Hardware

3.6.2 COSTOS DE SOFTWARE
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La mayoria de elementos del presente proyecto son versiones gratuitas de los

programas, lo cual muestra que se puede desarrollar a través del lenguaje C# a

través de distintas alternativas como son las versiones de evaluacion, versiones

express o software libre sin ningun tipo de inconveniente.

En cuanto al desarrollo realizado en este proyecto, se necesita licencia para el

sistema operativo Windows 7 Ultimate. En el caso de Visual Studio no se necesita

licencia debido a la version Community de Visual Studio 2013, que incluye todas

las funciones de la version Professional de forma gratuita tomado en cuenta la

utilizacion del producto. Para la publicacién de una aplicaciéon en un entorno real

también es necesaria la licencia de Xamarin.

items Costo USD

Windows 7 Ultimate $55
Xamarin suscripcion Indie $25

Visual Studio Community 2013 -
Total $ 80

Tabla 3.29 Costos del Hardware

3.6.3 COSTOS DE LOS RECURSOS

Los costos de la aplicacion involucran el tiempo empleado en el desarrollo

conjuntamente con elementos como materiales de oficina, Internet, etc.
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items ‘ Horas ‘ Valor Hora  Costo USD
Desarrollo 800 $5 $ 4000
Documentacion 200 $5 $ 1000
Materiales de Oficina $ 200
Internet $ 200
Otros $ 400
Total $ 5800

Tabla 3.30 Costos de los Recursos

3.6.4 COSTO TOTAL DEL PROYECTO

El costo total del proyecto se basa en los costos de hardware, costos de software

y costos de recursos.

items Costo USD

Costo del Hardware $ 855
Costo del Software $ 80
Costo de los Recursos $ 5800

Total $ 6735

Tabla 3.31 Costo Total del Proyecto
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CAPITULO IV

4 CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

En el cuarto capitulo se presentan las conclusiones y las recomendaciones que

son resultado de la investigacion y el desarrollo realizados en el presente

proyecto.

4.1 CONCLUSIONES

El prototipo desarrollado permite manejar de forma adecuada mediante las
aplicaciones cliente y servidor la informacion del transporte interprovincial de la
ciudad de Quito para diferentes tipos de usuarios, los cuales interactuan con el
sistema y obtienen la informacion de acuerdo a su rol para consultar, modificar

o crear los registros de la base de datos del sistema.

La aplicacion funciona correctamente en dos versiones de las plataformas
Android y Windows Phone y hace uso de otras aplicaciones como son sitios
web, Twitter o Google Maps para mostrar informaciéon con mayor claridad a los

usuarios finales.

El presente proyecto constituye una propuesta para facilitar el acceso al
servicio que prestan los terminales interprovinciales mediante la aplicaciéon
para los sistemas Windows Phone y Android, la arquitectura Monocross esta
disefiada de forma que permite extender el desarrollo multiplataforma a otros
ambientes como puede ser para el sistema iOS, para un sitio web o

aplicaciones de escritorio, entre otros.

El uso de una metodologia que incorpore elementos descriptivos y visuales del
funcionamiento de la aplicacibn como son los diagramas casos de uso,
diagramas de clases, diagramas de actividad ayuda a disefar y desarrollar el

sistema de mejor manera.
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El desarrollo del interfaz de usuario es un aspecto complejo debido a que cada
plataforma define sus propios elementos y la forma como se relaciona con el
cédigo. Una interfaz sencilla que utiliza elementos visuales que se puedan
acoplar a diferentes pantallas y que sean comunes entre las diferentes vistas

simplifica el desarrollo y facilita la utilizacion de la aplicacion a los usuarios.

La segmentacion del sistema en diferentes niveles tanto en el cliente como en
el servidor permite que la estructura de la aplicacién se pueda modificar sin
que exista gran impacto en las desarrollo o en el mantenimiento del sistema y

que cada nivel se desarrolle con cierta independencia de los otros niveles.

El lenguaje C# se puede utilizar para desarrollar diferentes tipos de
aplicaciones para distintos tipos de plataformas, esto se debe a la
estandarizacion del lenguaje asi como los componentes principales del .NET

Framework a través de organizaciones internacionales.

La optimizacion de la aplicacion en la comunicacién del cliente y servidor
permite enviar la informacion adecuada y que la transferencia sea mas rapida.
A su vez, el limitar la cantidad de datos y enviar la informacion paginada
permite el ahorro de recursos. Esto es apreciable ya en una implementacién

en Internet o con gran cantidad de usuarios.

El disponer de las herramientas adecuadas de software y hardware disminuye
los tiempos de desarrollo. Es necesario contar con un equipo de desarrollo que
cuente con las caracteristicas de emulacion de los dispositivos reales debido a
que las pruebas de aplicaciones en arquitecturas como ARM se demoran
minutos, en tantos que las mismas pruebas en la arquitectura x86 se pueden

realizar en segundos.

La utilizacion de una base de datos conjuntamente con un ORM facilita el
desarrollo de la aplicacion debido a que el desarrollador no tiene que ocuparse
de aspectos complejos de la comunicacién con la base de datos y en su lugar

puede ocuparse del desarrollo con el enfoque orientado a objetos.



4.2

185

La aplicaciéon desarrollada se basa en la arquitectura Monocross, la cual utiliza
coédigo abierto. Esta caracteristica facilita la personalizacion del codigo final
principalmente en la navegacion, control de errores y las interfaces de usuario
y de esta forma se puede adaptar la aplicacion segun lo que se requiera

implementar.

La aplicacion necesita establecer aspectos de seguridad en distintos niveles.
De esta forma se logra prevenir los riesgos en un entorno como puede ser el
Internet. Sin embargo, la seguridad es un proceso por lo que continuamente se

necesita analizar los posibles fallos y tomar las medidas adecuadas.

La implementacion de la seguridad afnade complejidad al disefio, desarrollo y
funcionamiento del sistema. Sin embargo, es necesario incorporar
caracteristicas que brinden privacidad, integridad y disponibilidad para

mantener protegido el sistema y su informacion.

RECOMENDACIONES

Es importante que las metodologias y técnicas utilizadas se adapten al tipo de
proyecto y sus caracteristicas para permitir un desarrollo mas rapido y de

mejor calidad del producto.

Existen diferentes herramientas para la implementacion de un determinado
producto de software, por tanto se recomienda definir claramente en un
proyecto que tipo de tecnologia utilizar para evitar pérdida de tiempo y

recursos.

En un desarrollo multiplataforma como el realizado se recomienda utilizar el
sistema original para el cual una tecnologia esta disefiada, en este caso C#
con Windows Phone y luego extender la aplicacion a otras plataformas como

Android o incluso iOS.
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Las herramientas tecnolégicas continuamente se actualizan, se recomienda
mantener en lo posible actualizado el software para desarrollo debido a que
las actualizaciones corrigen errores, presentan mejor rendimiento e incorporan

caracteristicas que facilitan su uso.

Existen nuevos productos de software de Microsoft como APIs o Frameworks
que permiten el desarrollo de servicios REST o la utilizacion de ORMs con
distintas bases de datos. Es recomendable al actualizar la aplicaciéon o al
hacer nuevos desarrollos hacer uso de estas nuevas tecnologias
conjuntamente con el potencial y las ventajas con las cuales se han

construido.

En un proyecto de software el personal debe tener tareas definidas y ocuparse
de distintos aspectos que al final se complementen en un producto final. Es
complejo que una persona maneje aspectos tanto de programacién como del
disefio de interfaces de usuario avanzadas, por tanto es recomendable
conformar un equipo en el que cada integrante aporte su conocimiento en el

area en la que mejor se desenvuelve y tiene mayor experiencia.
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ANEXOS

Los anexos se conforman por cinco secciones que corresponden a varios temas
que complementan el documento principal del presente proyecto. Los anexos se

adjuntan mediante un disco compacto al presente documento.

ANEXO A: DIAGRAMAS DE BASE DE DATOS Y DEL ORM

Contiene la estructura del sistema a través de los diagramas de base de datos y
de los diagramas generados por el disefiador del ORM para las entidades
utilizadas en la aplicacion.

ANEXO B: MANUALES DE USUARIO

Contiene los manuales de usuario del sistema para los usuarios Administrador
Terminal, Administrador Cooperativa y Usuario Comun. Los manuales tienen su
version para las plataformas Windows Phone y Android.

ANEXO C: CODIGO FUENTE

Contiene el cédigo fuente y otros archivos que forman parte del sistema.

ANEXO D: APLICACION EN OTRAS PLATAFORMAS

Contiene vistas de la aplicacion en otros entornos. Se muestra la aplicacion para

Consola, Escritorio y entorno Web.

ANEXO E: COSTOS REFERENCIALES

Contiene los costos del proyecto para el hardware, el software y los recursos para

el desarrollo de la aplicacion.



