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RESUMEN

El aporte principal de este proyecto de tesis es el desarrollo de un sistema de Marketing por
Bluetooth llamado BlueMarking, que consiste en una aplicacion de escritorio que envia
informacion de publicidad y propaganda a través de Bluetooth a teléfonos celulares que
sean compatibles con Bluetooth. Para esto hemos analizado detalladamente la
especificacion Bluetooth y se hizo un estudio de los productos disponibles en el mercado,
el impacto y la aceptacion de la poblacion frente a la utilizacion del Bluetooth como medio
para enviar publicidad y propaganda. Ademas con el conocimiento adquirido se construyé
el sistema con dos mddulos, el primer mddulo lo realizamos con Adobe AIR, que se
utiliz6 para crear una interfaz rica de usuario y el segundo mddulo lo realizamos con Java

que se utilizé en el manejo de la tecnologia Bluetooth.

Este sistema permite a la Cooperativa Atuntaqui, obtener una herramienta informatica que
facilite la publicidad y propaganda de sus servicios y productos de una manera automatica

y a un bajo costo.

En este documento se describe con detalle su funcionamiento, al igual que se presenta sus
diagramas, caracteristicas y materiales empleados. Con el sistema desarrollado hicimos
pruebas de desempefio y de funcionamiento logrando verificar y analizar el correcto

funcionamiento del mismao.

Manuel Jesiis Cepeda Arteaga 12
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SUMMARY

The main contribution of this thesis project is the development of a system of Marketing
for called Bluetooth BlueMarking that consists on a desk application that it sends
information of publicity and propaganda through Bluetooth to mobile devices that are
compatible with Bluetooth. For this we have analyzed the specification detailedly
Bluetooth and a study of the available products was made in the market, the impact and the
population's acceptance in front of the use of the Bluetooth like means to send publicity
and propaganda. Also with the acquired knowledge the system was built with two
modules, the first module carries out it with Adobe AIR that was used to create user's rich
interfaz and the second module we carry out it with Java that was used in the handling of

the technology Bluetooth.

This system allows to the “Atuntaqui Cooperative” to obtain a computer tool that
facilitates the publicity and propaganda of its services and products in an automatic way

and at a low cost.

In this document it is described with detail their operation, the same as it is presented their
diagrams, characteristics and materials employees. With the developed system we made
acting tests and of operation being able to verify and to analyze the correct operation of the

Same one.

Manuel Jesiis Cepeda Arteaga 13
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INTRODUCCION

En la actualidad, la mayor parte de personas llevan consigo teléfonos celulares y demas
dispositivos mdviles a todas partes, esto debido a la gran demanda de movilidad que
requiere la vida diaria junto con la necesidad de mantenerse siempre en contacto. La
habilidad de poder enviar informacion de interés en un lugar especifico hace factible la
interaccion con la gente en instantes donde normalmente no seria posible alcanzar,
permitiendo asi que dicho contacto sea realmente productivo para ambas partes, tanto para
el emisor del mensaje o contenido como para aquel que lo recibe. ElI poder crear un
entorno donde sea posible el envié de informacidn publicitaria a los teléfonos celulares de

manera responsable abre nuevas formas de comunicacion y negocio entre personas.

Este trabajo cimienta las bases para conocer y aprender como la tecnologia inalambrica
Bluetooth' permite desarrollar un sistema de marketing de proximidad en puntos dentro de
la ciudad de Ibarra y asi brindar un nuevo enfoque en la manera de promocionar servicio y

desarrollo tecnolégico se refiere.

En este documento se presenta el andlisis y disefio previo al desarrollo del sistema de
marketing con la tecnologia Bluetooth, con el fin de poner a disposicion esta informacion a
personas que investiguen acerca de aplicaciones de escritorio que funciones en una PC y

que se comuniquen a través de una red inalambrica Bluetooth con teléfonos celulares.

Bluetooth: Es una especificacion para redes inaldmbricas, permite la transmision de voz y datos entre distintos
dispositivos mediante una radiofrecuencia segura (2,4 GHz).

Manuel Jesiis Cepeda Arteaga 14
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2. Antecedentes

La motivacién para desarrollar un sistema informatico en el cual sea posible aplicar
tecnologia inaldmbrica Bluetooth y aprovechar las ventajas que tiene dicha tecnologia
ofrece, para solventar las estrategias de marketing actuales, estimulo el interés por
desarrollar el sistema de marketing que utilizando la tecnologia inalambrica Bluetooth
envia informacién de publicidad a teléfonos celulares en un determinado rango, con la
ayuda de un API? de Java BlueCove construimos toda arquitectura y manejo del Bluetooth

y transferencia de Eventos Yy para la interfaz de usuario utilizamos Adobe AIR.

La Cooperativa de Ahorro y Crédito Atuntaqui Limitada, en su afan de crecer y
solidificarse como la pionera en el norte del Pais, le apuesta al uso de esta tecnologia
inalambrica Bluetooth, para la utilizacion de una herramienta que le permita mostrarse y

estar mas cerca de los usuarios.

Este tipo de proyectos aporta muchas ventajas en comparacion a los métodos de marketing
actual, ya que automatizan todos los procesos de marketing y a un costo muy reducido.

2 API: API (Application Programming Interface) es un conjunto de librerias de cédigo JAVA compilado que se incluyen en la
Java Runtime Environment.

Manuel Jesiis Cepeda Arteaga 15
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3. Objetivos

General

Analizar y desarrollar un sistema de Marketing mediante el empleo de la tecnologia

inalambrica Bluetooth, con la capacidad de enviar paquetes de mensajes con contenido

publicitario de productos y servicios de la Cooperativa Atuntaqui a los usuarios que

tengan un dispositivo mévil con la funcionalidad Bluetooth activa.

Especificos

>

Estudiar los fundamentos basicos y herramientas necesarias para la creacién del
presente sistema informatico utilizando Bluetooth.

Estudiar e integrar las herramientas Open Source que estdn a nuestro alcance
para el desarrollo del sistema informéatico de marketing por Bluetooth.

Convertir el Sistema de Marketing por Bluetooth en el principal elemento de
publicidad y marketing en las empresas.

Impulsar el manejo de herramientas informaticas al area de marketing de las
empresas.

Simplificar, agilizar y adecuar los procesos de publicidad y propaganda de las
empresas.

Generar reportes, estadisticas sobre la difusion de los productos y servicios de la

cooperativa Atuntaqui.
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4. Alcance

Desarrollar e implementar una aplicacion informatica de escritorio que permita enviar
mensajes multimedia a teléfonos celulares utilizando la tecnologia inaldmbrica Bluetooth.
Ademas el ambito geografico donde se centrara el estudio de la aplicacion seré dentro de la
ciudad de Ibarra.

El campo de accidn del sistema de marketing de proximidad descrito en este trabajo solo se
centrara sobre los teléfonos maéviles (celulares) y no abarcara al resto de teléfonos celulares
empleados hoy en dia como laptops, PDAS o0 agendas electronicas por cuestiones de
simplificacién del estudio y ya que los teléfonos celulares cuentan con mayor presencia y

sSon mMas comunes en nuestra ciudad.

En el desarrollo del sistema BlueMarking se han identificado los siguientes aspectos que

son tomados en cuenta en el disefio y desarrollo del mismo.
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Fuente: Propia
Figural.l. Esquema del Proyecto

5. Beneficios

- EIl sistema BlueMarking se basa principalmente en los teléfonos celulares que
tienes disponible la tecnologia Bluetooth, para el envid y recepcion de informacion

multimedia, totalmente gratuita.

- La posibilidades de mensajes de envio son multiples: imagenes, videos, audio y
texto, sin costo de envid. Por lo que las campafas de publicidad suponen una menor

inversion y una reduccion considerable de los gastos.

- Al ser el envié de forma dinamica, los resultados son rapidos, efectivos y puede

estar funcionando la 24 horas del dia 'y 7 dias a la semana.
- El presente sistema BlueMarking simplifica la comunicacion con el cliente.

- Se evita el uso indiscriminado del papel y con ello contribuimos a la lucha

ambiental.

- Se consigue mayor impacto en cliente, ya que solo acepta el mensaje aquel que esta
interesado y por ello, presentard mayor atencion al contenido. Esto es algo que no

se consigue mediante ningun otro tipo de publicidad.

- Tiene una interfaz agradable y muy elegante para al usuario ademas de ser facil de

usar.

- Agilita la toma de decisiones, ya que con una simple accién se pueden conocer
datos y estadisticas de los eventos y tipos de archivos enviados.
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CAPITULO I:

1. ESTUDIO DE MERCADO

1.1. Introduccién

En una época de globalizacion® y de alta competitividad® de productos y servicios, es
necesario estar alerta a las exigencias y expectativas del mercado, para ello es de vital
importancia asegurar el éxito de las empresas mediante el uso de técnicas y herramientas
que les ayude a crecer en el mercado, una de estas técnicas es llevar a cabo el estudio de

mercado.

A través del estudio de mercado, es posible verificar la existencia de mercado para el
producto o servicio que pretendemos desarrollar, proporcionando los elementos necesarios
para determinar la demanda, asi como la aceptacion del sistema y a través de un analisis
de los competidores, establecer estrategias que nos permita incursionar favorablemente en

el mercado.

1.2.  Qué es el estudio de Mercado?

El estudio de mercado es un proceso sistematico de recoleccion y andlisis de datos e

informacidn acerca de los clientes, competidores y el mercado. Sus usos incluyen ayudar a

globalizacion: Es una interdependencia econdmica creciente entre los paises, provocada por el aumento del volumen y
la variedad de las transacciones de bienes y servicios.

4 s . . L . .
competitividad: Capacidad de generar la mayor satisfaccion de los consumidores al menor precio.
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crear un plan de negocios, lanzar un nuevo producto o servicio, mejorar productos o

servicios existentes y expandirse a nuevos mercados. !

El estudio de mercado es utilizado para determinar que porcién de la poblacion comprara
un producto o servicio, asi como la aceptacién del mismo, basado en variables como el
género, la edad, ubicacion y nivel de Instruccion. Esta es una herramienta que nos ayudara
a ver las cosas racionalmente, a minimizar riesgos y verificar el potencial de del presente

sistema.

1.3. Definicién de Mercado

Es el lugar donde se lleva a cabo las transacciones econdmicas, es decir, es el lugar donde

concurren demandantes y ofertantes.
1.4.  Objetivo del Estudio de Mercado

El estudio de mercado nos sirve para tener una nocion clara de la cantidad de
consumidores que habran de adquirir el producto o servicio que se piensa vender, dentro
de un espacio definido, durante un periodo de mediano plazo y a qué precio estan

dispuestos a obtenerlo. &

Adicionalmente, el estudio de mercado nos ayuda a indicar si las caracteristicas y
especificaciones del sistema corresponden a las que desea utilizar el cliente o si va a tener
aceptacion en el mercado. Nos dira igualmente que tipo de clientes son los interesados en
el sistema, y el lugar donde va a tener mayor aceptacioén, lo cual servira para orientar el

desarrollo del sistema.

Finalmente, el estudio de mercado nos dara la informacion sobre la aceptacion del presente

sistema en el mercado, que tipo de informacion prefiere recibir acerca de nuestros

Mestudio de Mercado, “Emprendedores”, http://www.blog-emprendedor.info/que-es-el-estudio-de-mercado.
4 Mercado, “Proyectos de inversion”, http://www.mailxmail.com/curso-proyectos-inversion/estudio-mercado.

B! Objetivo del Estudio de Mercado, “Proyectos de inversién”, http://www.mailxmail.com/curso-proyectos-
inversion/estudio-mercado.
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productos y servicios y si existe alguna empresa que ofrece los mismos servicios que

nuestros.

1.5. Segmentacion del Mercado

Es un proceso que consiste en dividir el mercado total de un bien o servicio en varios
grupos e internamente homogeéneos®  (compuestos por clientes con caracteristicas
similares), y luego, seleccionar de entre dichos mercados resultantes, el mercado o los

mercados que sean mas atractivos para incursionar. i

La razon de segmentar el mercado, es que el mercado total que existe para nuestro sistema
es tan amplio y variado, que no es rentable adaptar nuestro sistema para cada tipo de
cliente que pueda existir en dicho mercado, lo mas razonable es identificar tipos de clientes
con caracteristicas similares, seleccionar el grupo mas atractivo para el presente sistema, y
enfocarnos solo en él, especializarnos en él, y dirigir nuestro producto o servicio sélo hacia

él, logrando asi una mayor efectividad.
Por tanto, nuestros clientes objetivos se pueden agrupar en los siguientes tipos:

» El primer grupo de clientes serdn los que se podrian considerar demandantes del
sistema de Marketing por Bluetooth, como por ejemplo: Hoteles, Edificios
publicos, Aeropuertos, estaciones, Centros Comerciales, etc.

» Otro grupo lo constituyen las empresas y particulares interesados en instalar el
presente sistema de Marketing por Bluetooth, como por ejemplo: Promotores,
Arquitectos, clientes finales, etc.

» Por otro lado estardan grandes y medianas empresas con la necesidad de

promocionar sus productos y servicios a todos los posibles clientes.

Nuestros clientes son por lo tanto todo tipo de empresas que deciden renovar o incorporar
nuevas tecnologias de marketing, en la publicidad de sus productos y servicios, para poder

competir en un mundo empresarial orientado a la mayor satisfaccién del cliente.

5 . . ) . .
homogéneos: Es aquello que pertenece o que esta relacionado a un mismo género.

" Segmentacion del Mercado, “Marketing”, http://www.monografias.com/trabajos57/segmentacion-
mercado/segmentacion-mercado.shtml
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1.6. Implementacion

> Seleccion de la muestra a analizar.- Para seleccionar la muestra a analizar vamos a
tomar las 60.000 personas que es el total de usuarios que tiene la Cooperativa

Atuntaqui.

Aplicacidn de la formula Distribucion Normal para (n < 100.000)

B N d? 72
-~ (N—-1) E2 + d2 72

n

Donde:
n = Tamafo de la muestra, nUmero de unidades a determinarse.
N = Universo o poblacion a estudiarse.

d? = Varianza de la poblacion respecto a las principales caracteristicas que se van a
representar. Es un valor constante que equivale a 0.25, ya que la desviacién tipica

tomada como referencia es = 0.5.
N-1 = Correccidn que se usa para muestras mayores a 30 unidades.
E = Limite aceptable de error de muestra que varian entre 0.01 — 0.09 (1% y 9%).

Z = Valor obtenido mediante niveles de confianza o niveles de significancia con el que
se va a realizar el tratamiento de la estimaciones. Es un valor constante que si se lo toma

en relacion al 95% equivale a 1.96.

Calculo:

N d? 72
n =
(N-1) E2 + d2 72
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_ (60.000) (0,25) (1,96)2
"~ (60.000-1) (0,05)2 + (0,25) (1,96)2

n = 381,72
Anadlisis de Resultado

Una vez investigado la cantidad del universo y realizado el calculo respectivo, obtuvimos
que el tamafio de la muestra es de 382, por lo tanto este sera el nimero de encuestas que se

deben tomar en cuenta para realizar el estudio de mercado.

1.7. Objetivos del Estudio de Mercado
General

Determinar el impacto y la aceptacion del Sistema Informéatico utilizando Bluetooth para
la promocidn de publicidad de los productos y servicios de la Cooperativa Atuntaqui, en la

ciudad de Ibarra.
Especificos

» ldentificar el niUmero de personas que tiene un teléfono celular con tecnologia
Bluetooth.
» Conocer si existe otra empresa que realice marketing por Bluetooth.

» ldentificar el tipo de mensaje que desearia recibir el posible cliente.

1.8. Levantamiento de la Informacién

La presente investigacion tiene como finalidad determinar la utilizacion del servicio
Bluetooth para el envié de mensajes con informacién de promociones y ofertas de la

cooperativa Atuntaqui, este estudio fue realizada en la provincia de Imbabura, ciudad
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Ibarra entre el 19 de Septiembre del 2011 al 01 de Octubre del 2011, los lugares que se
tomaron en cuenta para realizar esta encuesta fueron: La cooperativa Atuntaqui y el centro

de la ciudad de Ibarra.

1.- Utiliza usted un teléfono con tecnologia Bluetooth?

Variable Frecuencia Porcentaje
Sl 290 75,90%
NO 92 24,10%
TOTAL 382 100,00%

Fuente: Propia
Tabla 1.1. Resultados poblacion que utiliza celular con Bluetooth.

Utiliza un celular con tecnologia
blutooth?

mSsi

ENO

Fuente: Propia
Figural.2. Poblacion que utiliza celular con Bluetooth.

Como resultado tenemos que en la ciudad de Ibarra, 45540 personas tienen un teléfono
celular con tecnologia Bluetooth. Lo que significa que este es un potencial mercado para la

cooperativa Atuntaqui, para el envié de mensajes via Bluetooth en la ciudad de Ibarra.
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2.- Le gustaria recibir mensajes con informacion de nuestros productos, a través de
Bluetooth?

Variable Frecuencia Porcentaje
Sl 330 86,40%
NO 52 13,60%
TOTAL 382 100,00%

Fuente: Propia
Tabla 1.2. Resultados desea recibir mensajes.

Le gustaria recibir mensajes con
informacion de nuestros productos,
a través de bluetooth?

sl
ENO

Fuente: Propia

Figural.3. Desea recibir mensajes.

El potencial de la poblacién que estd interesada y le gustaria recibir mensajes con
informacion de nuestros productos, a través de Bluetooth es de 51840 personas, en la
ciudad de Ibarra.
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3.- Qué tipo de mensaje con informacidn de nuestros productos, prefiere recibir?

Variable Frecuencia Porcentaje
VIDEO 186 41,52%
IMAGEN 110 24,55%
AUDIO 59 13,17%
TEXTO 81 18,08%
OTROS 12 2,68%
TOTAL 448 100,00%

Fuente: Propia

Tabla 1.3. Resultados tipo de mensaje que prefiere recibir.

Qué tipo de mensaje con
informacion de nuestros productos,
prefiere Recibir?

3%

m VIDEO
m IMAGEN
AUDIO
B TEXTO
m OTROS

Fuente: Propia

Figural.4. Tipo de mensaje que prefiere recibir.

En la ciudad de Ibarra, 24912 personas desearian recibir un video como informacion de

nuestros productos, 14730 personas desearian recibir una imagen como informacién de
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nuestros productos, 7902 personas desearian recibir audio como informacién de nuestros
productos, 10848 personas desearian recibir texto como informacion de nuestros
productos, y 1608 personas desearian recibir otro tipo de informacion de nuestros
productos.

4.- Qué tipo de campafia promocional le gustaria recibir?

Variable Frecuencia Porcentaje
Vivienpa |16 11.52%
Consmo | 1 24,55%
MICROCREDITO 59 13,17%
COMERCIAL 81 18,08%
TOTAL 448 100,00%

Fuente: Propia
Tabla 1.4. Resultados tipo de campafia.

Qué tipo de campaiia promocional
le gustaria recibir?

B Créd vivienda
B Créd consumo
Microcrédito

M Créd comercial

Fuente: Propia

Figural.5. Tipo de Campafia.

En la ciudad de Ibarra, 19950 personas desearian recibir una campafia promocional acerca

de Crédito de Vivienda, 15600 personas desearian recibir una campafia promocional acerca
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de Crédito de Consumo, 9600 personas desearian recibir una campafia promocional acerca
de Microcrédito y 14850 personas desearian recibir una campafia promocional acerca de

Crédito Comercial.

5.- Recibe mensajes de ofertas en su teléfono a través de Bluetooth?

Variable Frecuencia Porcentaje
SI 17 4,45%

NO 365 95,55%
TOTAL 382 100,00%

Fuente: Propia
Tabla 1.5. Resultados recibe mensajes de ofertas.

Recibe mensajes de ofertas en su
teléfono a través de bluetooth?

4%

LN

mNO

Fuente: Propia

Figural.6. Recibe mensajes de ofertas

Como resultado tenemos que en la ciudad de lIbarra, 57330 personas no han recibido

mensajes de ofertas en su teléfono celular o través de Bluetooth, lo que significa que en la
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ciudad no se esta utilizando esta herramienta para realizar publicidad de productos y
servicios. Tan solo 2670 personas han recibido mensajes de publicidad a través de

Bluetooth lo que significa, que esta es la oferta que se encontr6 en el mercado local.

6.- En este momento los mensajes por Bluetooth que recibe de que empresa

provienen.
Variable Frecuencia Porcentaje
DISNER 2 0,52%
PETROECUADOR 1 0,26%
II:OLANDAECUADO 1 0.26%
NINGUNO 378 98,95%
TOTAL 382 100,00%

Fuente: Propia
Tabla 1.6. Resultados empresas que envian mensajes.

En este momento los mensajes por
Bluetooth que recibe de que empresa
provienen?

D%

m DISNER

B PERTROECUADOR
HOLANDAECUADOR

= NINGUNO

Fuente: Propia

Figural.7. Empresas que envian mensajes.
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En la ciudad de Ibarra, 624 personas han recibido algun tipo de mensajes a su teléfono

celular con informacion de ofertas a través de Bluetooth.

7.- En el dia cuantos mensajes de ofertas ha recibido a través de Bluetooth?

Variable Frecuencia Porcentaje
NINGUNO 378 98,95%

1 msj 2 0,52%

2 msj 2 0,52%
TOTAL 382 100,00%

Fuente: Propia
Tabla 1.7. Resultados mensajes recibidos por dia.

Mensajes a través de
Bluetooth recibidos por dia

%

m NINGUNO
B 1msj

2 ms;j

Fuente: Propia
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Figural.8. Mensajes recibidos por dia.

En la ciudad de Ibarra, 624 persona han recibido entre 1 y 2 mensajes a su teléfono celular

con informacién de ofertas a través de Bluetooth.

DATOS TECNICOS
» Edad

Variable Frecuencia Porcentaje
10 - 18 92 24,08%
18 - 30 208 54,45%
30 - 45 70 18,32%
45 - Adelante 12 3,14%
TATAL 382 100,00%

Fuente: Propia

Tabla 1.8. Resultados edad de la poblacion de ciudad Ibarra.

3%

EDAD

m10 - 18
m18 - 30
30 - 45
m45 - Adelante
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Fuente: Propia

Figural.9. Edad de la poblacién de ciudad Ibarra.
Como resultado tenemos que hemos encuestado, 14448 personas entre 10 y 18 afios, 32670

personas entre 18 y 30 afios, 10992 personas entre 30 y 45 afos, y 1884 personas mayores
a 45 afios.

> Nivel de Preparacion

Variable Frecuencia Porcentaje
PRIMARIA 40 10,47%
SECUNDARIA 214 56,02%
SUPERIOR 116 30,37%
CUARTO NIVEL 12 3,14%
TATAL 382 100,00%

Fuente: Propia
Tabla 1.9. Resultados nivel de preparacion de la poblacién.

Nivel de Preparacion

3%

30% ‘

= PRIMARIA

m SECUNDARIA
SUPERIOR
m CUARTO NIVEL
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Fuente: Propia

Figural.10. Nivel de preparacién de la poblacion.

Como resultado tenemos que hemos encuestado a 6282 personas que tienes preparacion
primaria, 33612 personas que tienes preparacion secundaria, 18222 personas que tienes

preparacion superior, y 1884 que personas tienes preparacion de cuarto nivel.

» Género
Variable Frecuencia Porcentaje
MASCULINO | 183 47,91%
FEMENINO 199 52,09%
TOTAL 382 100,00%

Fuente: Propia
Tabla 1.10. Resultados género de la poblacién de la ciudad de Ibarra.
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Género

m MASCULINO
B FEMENINO

Fuente: Propia

Figural.11. Género de la poblacion de la ciudad de Ibarra.

Como resultado tenemos que con respecto al género 28746 personas son hombres y 31254
personas son mujeres.

» A qué actividad se dedica?

Variable Frecuencia Porcentaje
OTROS 145 37,88%
COMERCIANTE 64 16,67%
e s
ESTUDIANTE 116 30,30%
DOCENCIA 29 7,58%
TATAL 382 100,00%

Fuente: Propia
Tabla 1.11. Resultados actividad de la poblacion de la ciudad de Ibarra.
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A qué actividad se dedica?

m OTROS

m COMERCIANTE
EMPLEADO PUBLICO

B ESTUDIANTE

m DOCENCIA

Fuente: Propia

Figural.12. Actividad de la poblacidn de la ciudad de Ibarra.

Hemos encontrado que con respecto a las actividades mas relevantes estan primero los

estudiantes, segundo los comerciantes, que son las personas que mas ocupan un teléfono

celular con Bluetooth y otros donde estan agrupadas una gran cantidad de actividades.

Anédlisis oferta demanda

DEMANDA OFERTA DEMANDA
INSATISFECHA
45540 524 45016

Fuente: Propia

Tabla 1.12. Analisis Oferta Demanda del Estudio de Mercado.
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1.9. Conclusiones

A continuacion se presenta las conclusiones que se obtuvieron a través de la encuesta, las

cuales estan basadas en los graficos y porcentajes.

» 45016 personas de la ciudad de Ibarra, que la cooperativa Atuntaqui puede
utilizarlas para el envié de mensajes a través de Bluetooth a sus teléfonos celulares

con informacién de sus productos y servicios.

» Este estudio de mercado justifica el disefio de este sistema para que la cooperativa
Atuntaqui pueda utilizarlo en el envidé de mensajes publicitarios de sus productos y

servicios.

» El costos del envio de mensajes a los usuarios que tengan teléfonos con Bluetooth

no tiene ningun valor.
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CAPITULO I1I:

2. HERRAMIENTAS

2.1. Software Libre

Software Libre se refiere a la libertad de los usuarios para ejecutar, copiar, distribuir,
estudiar, cambiar y mejorar el software. De modo mas preciso, se refiere a cuatro

libertades de los usuarios del software: ©!
» La libertad de usar el programa, con cualquier proposito.

» Lalibertad de estudiar como funciona el programa, y adaptarlo a tus necesidades.

El acceso al codigo fuente es una condicion previa para esto.
» La libertad de distribuir copias, con lo que puedes ayudar a tus comparieros.

» La libertad de mejorar el programa y hacer publicas las mejoras a los demas, de

modo que toda la comunidad se beneficie.

2.2. Bluetooth

Bluetooth es una tecnologia de radio de corto alcance, que permite el intercambio de voz y
datos entre dispositivos, computadoras portatiles, celulares (moviles), impresoras, camaras,
y otros aparatos electrénicos portatiles mediante un enlace de radiofrecuencia en la banda
ISM® de 2,4 GHz. Su maxima velocidad de transmisién de datos es de 1Mbps. El rango de
alcance Bluetooth depende de la potencia empleada en la trasmision. La mayor parte de los
dispositivos que usan Bluetooth transmiten con una potencia de salida de 0dBm’, lo que
permite un alcance de unos 10 metros en un ambiente libre de obstaculos.

B! Qué es el Software Libre, “HispaLinux”, http://www.hispalinux.es/SoftwareLibre.

6 . R . . . .
ISM: (Industrial, Scientific and Medical) son bandas reservadas internacionalmente para el uso no comercial de

radiofrecuencia electromagnética en el area industrial, cientifica y médica.
dBm: (Decibel) Unidad de medida utilizada en telecomunicaciones.
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Los principales objetivos que se pretenden conseguir con estas normas son:
» Facilitar la comunicacién entre equipos moéviles y fijos.
» Eliminar cables y conectores entre estos.

» Ofrecemos la posibilidad de crear pequefias redes inalambricas y facilitar la
sincronizacién de datos entre equipos personales.

Los dispositivos que con mayor frecuencia utiliza esta tecnologia pertenecen a sectores de
las telecomunicaciones y la informatica personal, como PDA?, teléfonos moviles,

computadoras portatiles, ordenadores personales, impresoras, camaras digitales, etc.

Las comunicaciones de Bluetooth se realizan por radiofrecuencia de forma que los
dispositivo no tienen que estar alineados y pueden incluso estar en habitaciones separadas
si la potencia de transmision lo permite. Estos dispositivos se clasifican como: Clase 1,
Clase 2 y Clase 3 en referencia a su potencia de transmision, siendo totalmente

compatibles los dispositivos de una clase con los de otras.

Clase Potencia maxima | Potencia méxima | Rango

permitida(mW) permitida(dBm) | (aproximado)
Clase 1 100 mw 20 dBm 100 metros
Clase 2 2.5 mwW 4 dBm 10 metros
Clase 3 1mw 0dBm 1 metro
Fuente: [6]

8

radiofrecuencia electromagnética en el area industrial, cientifica y médica.
% Qué es el Software Libre, “Bluetooth”, http://es.wikipedia.org/wiki/Bluetooth.

Tabla 2.1. Clasificacion de dispositivos Bluetooth por potencia y alcance.

ISM: (Industrial, Scientific and Medical) son bandas reservadas internacionalmente para el uso no comercial de
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Breve Historia

Bluetooth fue creado en los laboratorios Ericsson en 1994 (desde el 2004 se empezaron los
estudios de viabilidad) inicialmente para aplicaciones tales como sustituir cables en
dispositivos como teléfonos maviles y otros accesorios. Se acordo que cualquier fabricante
interesado deberia poder acceder libremente a las especificaciones de Bluetooth y asi poco
a poco se fueron sumando otras compafias. Actualmente participan en el SIG® (Special
iterest Group) de Bluetooth empresas como ECOM, Ericsson, IBM, Intel, Microsoft,

Motorola, Nokia, Toshiba, entre otras mas.

En Julio de 1999, el grupo publico la especificacion Bluetooth 1.0, la cual constaba de dos
documentos: el nacleo fundamental (core) y el perfil fundamental. El primer documento
proporcionaba las especificaciones de disefio, tales como la interfaz de radio, la capa de
banda base, el gestor de enlace, el protocolo de descubrimiento de servicios, el nivel de
transporte y la interoperabilidad con los diferentes protocolos de comunicaciones; mientras
que el perfil fundamental, proporcionaba las directrices para la interoperabilidad de

aplicaciones Bluetooth.

A partir de la version 1.0, que se ratifico en julio de 1999, se han publicado las siguientes

versiones:
Version 1.1:

» Solucidn erratas de la especificacion 1.0.
» Afade el Indicador de calidad de Sefial Recibida (RSSI) ™.

Version 1.2:

° SIG: (Special iterest Group) es una asociacién privada sin animos de lucro.
10 . . T . . . ~ .
RSSI: (Receive Signal Strength indication) se usa para medir el nivel de potencia de las sefiales recibidas en las redes
inalambricas.
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» Implementa la técnica de salto en frecuencia, Adaptive Frequency Hopping
(AFH)', para mejorar la resistencia a interferencias.

» Introduce el tipo de enlace para aplicaciones de audio extended Synchronous
Connections (eSCO) que mejora la calidad de voz.

» Mejoras en el Host Controller Interface (HCI)* para una sincronizacién mas rapida

de las comunicaciones.
Version 2.0:

» Nueva version compatible con la anterior 1.x.
» Incorpora la tecnologia Enhanced Data Rate (EDR), que implementa las
velocidades de transmision.

» Reduccion del consumo de energia a pesar del incremento de velocidad.

Version 2.1:

» Simplifica los pasos para crear la conexion entre dispositivos.

» Disminuye el consumo de potencia 5 veces menor.

Version 3.0:

» Aumenta la velocidad de transferencia.
» Laidea es que el nuevo Bluetooth trabaje como WiFi, de tal manera que sea posible

lograr mayor velocidad en los smarphones.

Version 4.0:

» Disminuye drasticamente el consumo de energia

» Permite la incorporacion de receptores y transmisores Bluetooth en dispositivos
pequenos.

» Se mejora la seguridad con encriptadores AES-128%.

ARQUITECTURA BLUETOOTH

1 AFH: (Adaptive Frequency hopping) permite reducir interferencias en la banda de 2.4Hz.

12 HCI: (Host Controller Interface) es una interfaz a nivel de registro que permite a un controlador de host para el hardware
USB o FireWire comunicarse con un controlador de host en el software.

13 AES-128: (Advanced Encryption Standard) es una técnica de cifrado de clave simétrica que reemplaza al Estandar de

encriptacion de Datos.
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A la hora de disefiar un sistema de difusion de contenido, es necesario conocer el
fundamento de la arquitectura Bluetooth y de los procesos fundamentales que intervienen
en el envié de un fichero desde la PC hasta los diferentes dispositivos mdviles de los

clientes.

Busqueda de dispositivos

Todo envio por Bluetooth comienza con una basqueda inicial de los dispositivos que
existen cerca del dispositivo que inicia el envio. Este proceso se llama inquiry y puede ser
la operacion de mayor duracion a la hora de transferir un fichero. Su tiempo medio son

10.24 segundos.

Al igual que en otros protocolos, como TCP/IP, en Bluetooth todos los dispositivos han de
tener una direccion que los identifique y distinga de cualquier otro dispositivo. Esta
direccion se llama MAC Bluetooth y consta de 6 blogues hexadecimales. Puesto que cada
bloque consta de 8 bits, una MAC ocupa 6 x 8 = 48 bits. Un ejemplo de MAC seria el

siguiente:
11:22:33:44:55:66

Esta direccion mac se divide en 3 partes denominadas NAP (Non significant Address Part),
UAP (Upper Address Part) y LAP(Lower Address Parte).

16-bits g-bits 24-bits

< £ < < >

MNAP UAP LAP

MSE LSE

Fuente: Propia

Figura 2.1. Estructura de una direccién Mac

Funcionamiento Inquiry
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Pese a que la tecnologia Bluetooth lleve varios afios en el mercado, hay mucha gente
investigando buscando distintas formas de mejorar cada una de sus funciones. Uno de los
aspectos fundamentales es el proceso inicial de busqueda para poder iniciar la
comunicacion entre dos dispositivos. Este proceso estd compuesto de 2 fases:

e Inquiry: Se ocupa de encontrar a los demas dispositivos. Su duracion suele ser
10.24 segundos aungue podria ser mayor.
e Paging: Establece la conexion. Su duracion suele ser 7.68 segundos aunque podria

ser mayor.

Por otro lado, es necesario comprender que la arquitectura Bluetooth siempre estd formada
por un maestro y un esclavo, donde el maestro estara realizando la busqueda teniendo
como estado interno el Inquiry state, y el esclavo estarad en espera de ser encontrado en el

estado inquiry scan state.
Algunas caracteristicas del modelo maestro/esclavo:

e Un terminal maestro puede comunicarse hasta con 7 esclavos simultaneamente.
e El maestro siempre puede suspender la comunicacion con los esclavos.

e Un maestro puede establecer comunicacion con un maximo de 256 esclavos.

¢ Al conjunto maestro/esclavo se le llama piconet.

e Un dispositivo puede ser la vez maestro de un piconet y esclavo de otro piconet.

o El conjunto resultante se conoce como scatternet.

Piconets

Si un equipo se encuentra dentro del radio de cobertura de otro, estos pueden establecer
conexiones entre ellos. Cada dispositivo tiene una direccion Unica de 48 bits, basada en el
estandar IEEE 802.11 para WLAN. En principio solo son necesarias un par de unidades
son las mismas caracteristicas de hardware para establecer un enlace. Dos 0 mas unidades

Bluetooth que comparten un mismo canal forman una piconet.
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@ Maestro H

Fuente: Propia
Figura 2.2. Piconet.

Scatternet

Los equipos que comparten un mismo canal s6lo pueden utilizar una parte de su capacidad.
Aunque los canales tienen un ancho de banda de 1Mbit, cuantos méas usuarios se
incorporan a la piconet, disminuye la capacidad hasta unos 10kbits mas o menos. Para
poder solucion este problema se adopto una solucion de la que nace el concepto de

scatternet.
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Maestro
Piconet 1

Maestro
Piconet 2

Fuente: Propia

Figura 2.3. Scatternet.

A un grupo de piconets se le llama scatternet. El rendimiento, en conjunto e
individualmente de los usuarios de una scatternet es mayor que el que tiene cada usuario
cuando participa en un mismo canal de 1Mbit. Ademas, estadisticamente se obtiene
ganancias por multiplexacion y rechazo de canales salto. Debido a que individualmente
cada piconet tiene un salto de frecuencia diferente, diferentes piconets pueden usar
simultaneamente diferentes canales de salto.

Arquitectura de hardware

El hardware que compone el dispositivo Bluetooth esta compuesto por dos partes:

» Un dispositivo de radio, encargado de modular y transmitir la sefial.
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» Un controlador digital, compuesto por una CPU, por un procesador de sefiales
digitales (DSP — Digital Signal Processor) llamado Link Controller (o controlador de

enlace) y de las interfaces con el dispositivo anfitrion.

El LC o Link Controller esta encargado de hacer el procesamiento de la base y el manejo
de los protocolos ARQ™ y FEC™ de capa fisica. Ademas, se encarga de las funciones de
transferencia (tanto asincronica como sincronica), codificacion de Audio y cifrado de

datos.

El CPU del dispositivo se encarga de atender las instrucciones relacionadas con Bluetooth
del dispositivo anfitrion, para asi simplificar la operacion. Para ello, sobre el CPU corre un
software denominado Link Manager que tiene las funciones de comunicacion con otros

dispositivos por medio del protocolo LMP.
Entre las tareas realizadas por el LC y el Link Manager, destaca las siguientes:

Envié y Recepcidn de Datos.

Empéaginamiento y Peticiones.

Determinacion de Conexiones.

Autenticacion.

Negociacién y determinacion de tipos de enlace.

Determinacion del tipo de cuerpo de cada paquete.

YV V V V V V VY

Ubicacion del dispositivo en modo sniff o hold.

Arquitectura de Protocolos

14 . - .
ARQ: (Automatic Repeat-reQuest) son protocolos utilizados para el control de errores en la transferencia de datos,

garantizando la integridad de los mismos.
5 FEC: (Forward Error Correction) es el protocolo de correccion de errores usado por el estandar DVB-H, puesto que las

interfaces de entrada y salida so IP.
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! Arquitectura de Protocolos
= Care protocals »Card/v('al i \;UJ: o =
FI:;":- Einhl:rnﬂnc:nm\r profocal rﬂB“E: I :‘::EF ?E;II]:H}&: E‘E\E-\E-E\I-:\-ﬂ IﬂJP_I
&:Ttlrphou} coutred profocols l'DP!'IL"P
I:I = Adopied protocels T
FPP
|
(o | 22757777770 [Comrea |

| Laogical Link Control and Adaptation Protocol (L2CAP) |

e el e I
|  LinkManager Protocal (LMP) |
|

| Basehand |
|
I Bluetooth Radio |
AT = ariention sqnence (modlem prefix)  TCS BIN = relephany eanrrol specificarion - biary
IP = Intermer Protocol vpe = User Datagram Protoen]
OBEX = Object exclange profocol vCal = virmal caléndar
EPP = Paint-to-Paint o vCard = wirtual card
BFCOMM = padio frequency oomummcathoars WAE = wiveless applbcation envivenment
SDE = serviee discovery protoenl WP = wiveless application protocsl

TR = transmission control protoeol

Bluetooth Protocol Stack

Fuente: [']

Figura 2.4. Arquitectura de Protocolos.

HCI (Host Controller Interface).- Es parte del stack Bluetooth y utilizando

comandos HCI el stack de software del procesador host se comunica con el hardware
Bluetooth.

Link Manager Protocol (LMP).- Responsable del establecimiento del enlace entre

dispositivos Bluetooth y administracion del enlace establecido.

e Sirve para especificar y gestionar el establecimiento y el cierre de la conexion.
e Gestion del consumo de energia.

e Aspectos de seguridad (autenticacion y encriptacion).

e Gestion de los enlaces sincrénicos y asincronicos.

¢ Incluye control y negociacién del tamafio de los paquetes de banda base.

La entidad funcional responsable de ejecutar el procesamiento asociado con LMP se

denomina Link manager.

") Arquitectura de Protocolos. *2005”, Escuela Politécnica Nacional, Bluetooth, Ivan Bernal ph.D. Quito
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Logical Link Control and Adaptation Protocol (L2CAP).- Adapta los

protocolos de la capa superior a la capa de banda base.

e Encargada de segmentar y reensamblado de paquetes de gran tamaiio.
e Provee servicios sin conexion y orientados a conexion.

e Usualmente L2CAP vy las capas superiores se implementan en software.

Service Discovery Protocol (SDP).- Permite a cualquier dispositivo Bluetooth

preguntar a otros dispositivos que se encuentra dentro de su alcance:

e Informacion referente a los dispositivos.
e Descubrimiento de Servicios.

e Caracteristicas de los servicios (parametros/atributos).

Esto permite establecer la conexion entre dos o0 mas dispositivos.

RFCOMM.- Presenta un puerto serial virtual, disefiado para que el reemplazo de

tecnologias de cable sea tan transparente como sea posible.

TCS - BIN (Telephone Control Sprecification - Binary).- Protocolo orientado
a bit, define la sefializacion para control de llamadas de voz y datos entre dispositivos
Bluetooth.

PPP (Point to Point Protocol).- Para transmitir diagramas IP por un enlace punto —

punto.

TCP/UDP/IP.- Protocolos del stack TCP/IP.

OBEX (Object Exchange Protocol).- Protocolo a nivel de sesidn, desarrollado para

el intercambio de objetos, funcionalidad similar a HTTP pero de forma mas simple.

Al igual que HTPP, OBEX se basa en el modelo cliente — servidor y es independiente del

mecanismo de transporte.

WAE/WAP (Wireless Application Protocol).- Estandar abierto para proveer a los

usuarios maviles de terminales inaldmbricos acceso a telefonia y servicios de informacion.
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BaseBand.- Provee una forma de acceso mdltiple entre dispositivos localizados en una

misma area, pero en diferente piconet.
Datagrama Bluetooth

La informacion que se intercambia entre dos unidades Bluetooth se realiza mediante un
conjunto de slots que forman un paquete de datos. Cada paquete comienza con un cédigo
de acceso de 72 bits, que se deriva de la identidad maestra, sequido de un paquete de datos
de cabecera de 54 bits. Este contiene importante informacion de control, como tres bits de
acceso de direccion, tipo de paquete, bits de control de flujo, bits para la retransmision
automatica de la pregunta, y chequeo de errores de campos de cabecera. La direccién del
dispositivo es en forma hexadecimal. Finalmente, el paquete que contiene la informacion,

que puede seguir al de cabecera, tiene una longitud de 0 a 2745 bits.

72 bits 54 bits 0 - 2745 bits

Cod. Acceso | | Cabecera Informacion

Fuente: Propia
Figura 2.5. Datagrama Bluetooth.

2.3. APl Java Para Bluetooth - BlueCove

BlueCove es wuna libreria en Java que implementa la especificacion JSR-82
multiplataforma. Desde la versién 2.1 BlueCove distribuye bajo la licencia de Apache

Software. !
La libreria soporta los siguientes perfiles bluetooth:

e SDP. Perfil de descubrimiento de servicios.
¢ RFCOMM. Emulacion del puerto serial.
e L2CAP. Enlace ldgico y protocolo de adaptacion.

e OBEX. Protocolo de intercambio de archivos

B API Bluecove. "2009”, Universidad de las Palmas de Gran Canaria, Marketing de Proximidad y
Herramientas OperSource, RobertoDiaz, Gema Rodriguez.
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Entre las principales clases que tenemos en la API BlueCove tenemos:

e LocalDevice. Define funciones basicas de Bluetooth sobre el dispositivo local.

e RemoteDevice. Define las funciones basicas de Bluetooth sobre el dispositivo
remoto.

e DiscoveryAgent. Proporciona méetodos necesarios para la busqueda de dispositivos
Y Servicios.

e DiscoveryListener. Incluye los diferentes métodos que se ejecutan durante la
busqueda de dispositivos y servicios.

e UUID. Define los identificadores de cada uno de los servicios Bluetooth.

e ClientSession. Esta interfaz proporciona los métodos para peticiones OBEX,
estableciendo las cabeceras de conexion de OBEX.

e HeaderSet. Esta interfaz establece las cabeceras de la comunicacion a través de
OBEX y recibe las repuestas del dispositivo remoto.

e Operation. Implementa métodos para la manipulacion de operaciones de PUT y
GET simple a través de OBEX. I

2.4. Tecnologia Java

Java es un lenguaje de programacion con el que podemos realizar cualquier tipo de
programa. En la actualidad es un lenguaje muy extendido y cada vez cobra mas
importancia tanto en el ambito de Internet como en la informéatica en general. Esta
desarrollado por la compafiia Sun Microsystems con gran dedicacion y siempre enfocado a

cubrir las necesidades tecnoldgicas mas punteras.

Una de las principales caracteristicas por las que Java se ha hecho muy famoso es que es
un lenguaje independiente de la plataforma. Eso quiere decir que si hacemos un programa
en Java podra funcionar en cualquier ordenador del mercado. Es una ventaja significativa
para los desarrolladores de software, pues antes tenian que hacer un programa para cada
sistema operativo, por ejemplo Windows, Linux, Apple, etc. Esto lo consigue porgue se ha

Bl API Bluecove. 720097, Universidad de las Palmas de Gran Canaria, Marketing de Proximidad y
Herramientas OperSource, RobertoDiaz, Gema Rodriguez.
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creado una Maquina de Java para cada sistema que hace de puente entre el sistema

operativo y el programa de Java y posibilita que este Gltimo se entienda perfectamente. !

La independencia de plataforma es una de las razones por las que Java es interesante para
Internet, ya que muchas personas deben tener acceso con ordenadores distintos. Pero no se
queda ahi, Java esta desarrollandose incluso para distintos tipos de dispositivos ademas del
ordenador como mdviles, agendas y en general para cualquier cosa que se le ocurra a la

industria.
2.5. Merapi

Cuando creamos una aplicacion Adobe AIR, hay una buena probabilidad de que se han
encontrado con problemas con el modelo de seguridad Sandbox*™. ElI modelo de seguridad
Sandbox en AIR esta para evitar que los desarrolladores creen aplicaciones que se puedan
extraer informacién o dafar el equipo del usuario. Estas preocupaciones se justifican y son
los que hacen a Adobe AIR en una alternativa segura para la creacion de aplicaciones de
escritorio. Cuando instalamos una aplicacion AIR, siempre se cumple con las indicaciones
de las pantallas, y sabemos que el software que esta instalando es seguro. El Unico
inconveniente del modelo Sandbox es que este puede ser un limitante a la hora de
desarrollar una aplicacion, ya que no podemos acceder a unidades externas, lineas de
comandos e incluso algunas listas de aplicaciones nativas son bloqueadas por la seguridad
del entorno. Como resultado, las aplicaciones suelen ser lanzadas solo con algunos de sus

posibles caracteristicas. 4

Con el lanzamiento de AIR 2.0, algunas de los issues de seguridad estan resueltas. Ahora
con nuestras aplicaciones podemos acceder a los dispositivos de almacenamiento externo y
podemos abrir archivos en las aplicaciones nativas, pero todavia hay algunas limitaciones.

Aqui es donde Merapi entra en juego.

Merapi es una tecnologia Open Source que utilizamos como puente entre las aplicaciones
AIR basadas en Flex y programas de escritos Java. El puente Merapi permite la
comunicacion entre las dos tecnologias a través del uso de los mensajes. Los mensajes

pueden contener datos complejos, los protocolos de AMF de serializacion de datos se

[ recnologia Java. "Java”, http://www.desarrolloweb.com/articulos/497.php

16 Seguridad Sandbox: Es un mecanismo para ejecutar programas con seguridad y de manera separada.
M pefinicion de Merapi. "Merapi”, http://java.dzone.com/articles/merapi-bridge-between-air-and
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utilizan para la transferencia de datos. La introduccion de Java en la ecuacion nos permite
crear soluciones de vanguardia de software, con Java somos capaces de interactuar con
muchos aspectos del sistema de usuario. Mediante el uso de Java, uno es capaz de acceder
no solo al codigo subyacente y las caracteristicas del sistema operativo del usuario, sino
también a numerosas bibliotecas que Java tiene para ofrecer. Como muchos dispositivos
externos (como escanear codigos de barra, sensores de temperatura, unidades de GPS,
etc.), a menudo viene con API basado en Java, Merapi permite al desarrollador interactuar
con los Apis y crear aplicaciones hechas a medida para adaptarse a situaciones especificas

que AIR por sf solo no seria capaz de acomodar. 2

A menudo los usuarios tienen preocupacion acerca de eludir el modelo de seguridad
Sandbox de AIR, después de todo, la seguridad se puso en marcha por una razén. No
queremos ver en el mercado inundado de aplicaciones inseguras que podrian ser utilizados
por hackers para acceder a la maquina de los usuarios. Sin embargo, esto no va a suceder,
sobre todo porque a fin de utilizar Merapi, tanto la aplicacion AIR y la aplicacién Java
deben estar ejecutdndose al mismo tiempo. La aplicacion Java debe instalarse por separado
de la aplicacion AIR, y la aplicacion de AIR en si mismo no puede instalar los archivos de
Java. Si no instala los archivos de Java y ejecuta la aplicacion Java antes de iniciar la

aplicacion de AIR, la comunicacién no puede tener lugar.

2.6. Frameworks RIA

Adobe Flex

Adobe Flex (hasta 2005 Macromedia Flex) es un término que agrupa una serie de
tecnologias publicadas desde Marzo del 2004 por Macromedia para dar soporte al
despliegue y desarrollo de Aplicaciones Enriquecidas de Internet, basadas en su plataforma
propietaria Flash. 3!

(2 pefinicion de Merapi. "Merapi”, http://java.dzone.com/articles/merapi-bridge-between-air-and

3] pefinicion Adobe Flex. ”Adobe Flex”, http://help.adobe.com/en_US/Flex/4.0/UsingSDK/index.html.
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Flex fue inicialmente liberado como una aplicacion de la J2EEY o biblioteca de etiquetas
JSP*® que compilaba el lenguaje de marcas Flex (MXML) y ejecutaba mediante

ActionScript aplicaciones Flash (archivos SWF binarios).

El objetivo de Flex es permitirnos a los desarrolladores construir aplicaciones RIAs
(Aplicaciones de Internet Ricas), rapidas y facilmente. En un modelo multi-capa, las

aplicaciones Flex son el nivel de presentacion.

Flex pone en relieve el desarrollo de Interfaces graficas de usuario usando un lenguaje
XML llamado MXML. En Flex tenemos varios componentes y caracteristicas que aportan
funcionalidades tales como Servicio Web, objetos remotos, arrastrar y soltar, columnas
ordenables, graficas, efectos de animacion y otras interacciones simples. El cliente solo
carga la aplicacion una vez, mejorando asi el flujo de datos frente a aplicaciones basadas
en HTML (PHP, ASO, JSO, CFMX), las cuales requieren de ejecutar plantillas en el
servidor para cada accion. El lenguaje y la estructura de archivos de Flex buscan el

desacoplamiento de la légica y el disefio.

El servidor de Flex también actia como un Gateway* permitiendo al cliente comunicarse
con servicios web XML y objetos remotos (tales como Coldfusion CFCs, clases Java y

cualquiera que soporte el formato de mensajes de acciones).
Adobe AIR

Adobe AIR es una tecnologia que nos permite crear aplicaciones de escritorio (de
propdsito general) a partir de tecnologias de desarrollo de paginas web, como pueden ser
HTML, Ajax o Flash. Con Adobe AIR podemos aprovechar nuestros conocimientos a la
hora de crear paginas web para hacer aplicaciones multimedia para el escritorio. Es decir, a
partir de un desarrollo de una aplicacion web, crear una aplicacion general con los mismos

contenidos o utilidades del sitio web. 4!

ot J2EE: (Java 2 Enterprise Edition) Define un estandar para el desarrollo de aplicaciones empresariales multicapas
disefiada por Sun Microsystems.

18 JSP: es una tecnologia y framework para aplicaciones java basadas en web que simplifica el desarrollo de interfaces de
usuario en aplicaciones Java EE.

19 Gateway: Es una puerta de enlace, un nodo en una red informatica que sirve de punto de acceso a otra red.

) pefinicion Adobe AIR. "desarrolloweb”, http://www.desarrolloweb.com/articulos/que-es-adobe-air.html
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Adobe AIR se distribuye gratuitamente para cualquier persona, tanto los usuarios que
deseen instalar y usar programas creados con AIR, como para nosotros, los desarrolladores
que creamos aplicaciones de escritorio a partir de sus proyectos web. Por tanto, no es
necesario disponer de nada especial que haya que pagar para poder beneficiarse de las
capacidades de Adobe AIR. Segun el equipo de Adobe, estan seguros que esta situacion de
gratuidad permanecera por siempre. Eso si, usando las herramientas de Adobe, como
Flash, Dreamweaver o Flex Builder, se simplifica bastante la generacion de programas
AlR.

Una de las ventajas, adicionales a las que ya he apuntado, sobre AIR es que las
aplicaciones generadas son multiplataforma. Es decir, los programas de escritorio de
Adobe AIR se podréan utilizar en cualquier ordenador, independientemente del sistema
operativo que tenga. Esto se consigue porque cuando descargamos una aplicacion con
Adobe Air, se comprueba si esta instalado el entorno AIR en nuestro ordenador. Si no
estaba instalado se descarga el entorno de ejecucién (ocupa actualmente unos 10 megas)
necesario para que las aplicaciones funcionen en nuestro sistema operativo concreto. Una
vez ya el entorno se ha instalado en nuestro sistema no se tiene que volver a descargar ni
instalar de nuevo. Con ello, Adobe AIR consigue acercarse al paradigma, "programa una
vez y ejecuta donde quieras"”, a la vez que se hace universal y al alcance de todos los

usuarios y plataformas

2.7. SOLite

SQLite es un sistema de gestion de base de datos relacional compatible con ACID,
contenida en una pequefia libreria de aproximadamente 650Kb, programado en el lenguaje

C, de dominio publico, totalmente libre creado por D. Richard Hipp. 1!

A diferencia de los sistemas de gestién de bases de datos cliente-servidor, el motor de
SQL.ite no es un proceso independiente con el que el programa principal se comunica. En
lugar de eso, la biblioteca SQL.ite se enlaza con el programa pasando a ser parte integral
del mismo. El programa utiliza la funcionalidad de SQL.ite a traves de llamadas simples a
subrutinas y funciones. Esto reduce la latencia en el acceso a la base de datos, debido a que
las llamadas a funciones son mas eficientes que la comunicacién entre procesos. El

conjunto de la base de datos (definiciones, tablas, indices y los propios datos), son

5] pefinicion SQLite. ”SQLite”, http://www.sqlite.org.
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guardados como un solo fichero estandar en la maquina u ordenador. Este disefio simple se
logra blogueando todos los ficheros de base de datos al principio de cada transaccion.
SQLite permite bases de datos de hasta 2 Terabytes de tamafio, y también permite la
inclusion de campos tipo BLOB.

Algunas razones para escoger SQLite como herramienta de de desarrollo.

» Tamafo: SQLite tiene una pequefia memoria y una unica biblioteca es necesaria
para acceder a bases de datos, o que lo hace ideal para aplicaciones de base de
datos incorporadas.

» Rendimiento de base de datos: SQL.ite realiza operaciones de manera eficiente y
es mas rapido que MySQL y PostgreSQL.

» Portabilidad: Se ejecuta en muchas plataformas y sus bases de datos pueden ser
facilmente portadas sin ninguna configuracion o administracion.

» Estabilidad: SQLite es compatible con ACID, reunion de cuatro criterios de
Atomicidad, Consistencia, Aislamiento y Durabilidad.

» SQL: Implementa un gran subconjunto de la ANSI — 92 SQL estandar, incluyendo
sub-consultas, generacion de usuarios, vistas y trigger.

» Interfaces: Cuenta con diferentes interfaces del API, las cuales permiten trabajar
con C++, PHP, Perl, Python, Ruby, Tcl, groovy, etc.

» Costo: SQLite es de dominio publico, y por lo tanto, es libre de utilizar para

cualquier proposito sin costo y se puede redistribuir libremente.

Caracteristicas

» No posee configuracion.- De la forma en que fue creado y disefiado SQLite, NO
necesita ser instalado. NO necesita, reiniciar o apagar un servidor, e incluso
configurarlo. Esta cualidad permite que no haya un administrador de base de datos
para crear las tablas, vistas, asignar permisos. O bien la adopcion de medidas de
recuperacion de servidor por cada caida del sistema.

» Portabilidad.- SQLite se ejecuta en diferentes sistemas operativos, como
Windows, Linux, BSD, Mac OS X, Solaris, HPUX, AIX o estar embebido en
muchos otros como QNX, VxWorks, Symbian, Palm OS, Windows CE. Se puede
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notar que muchos de ellos trabajan a 16, 32 y 64 Bits®. La portabilidad no esta dada
en si por el software, sino por la base de datos condensada en un solo fichero, que
puede estar situado en cualquier directorio, trayendo como ventaja que la base de
datos puede ser facilmente copiada a algin dispositivo USB o ser enviada via
correo electronico.

» Registros de longitud variable.- Generalmente los motores asignan una cantidad
fija de espacio en disco para cada fila en la mayoria de los campos de una
determinada tabla. Por ejemplo, tomemos un campo de tipo VARCHAR (255), esto
significa que el motor le asignard 255 bytes de espacio fijo en disco,
independientemente de la cantidad de informacion que se almacene en ese campo.
En cambio, SQLite aplica su tecnologia y realizard todo lo contrario, utilizando
para ello la cantidad de espacio en disco necesario para almacenar la informacion

real del campo.

El uso de registros de longitud variable por SQLite, tiene una serie de ventajas,
entre ellas el resultado de un pequefio archivo de base de datos y optimizacion de la
velocidad de la misma, puesto que hay menos informacién desperdiciada que leer y

recorrer.
Limitaciones

Asi como encontramos algunas ventajas y caracteristicas realmente asombrosas, también

cuenta con algunas limitaciones:

> Limitaciones en Where: esta limitacion esta dada por el soporte para clausuras

anidadas.

> Falta de Clave Forénea: se hace caso omiso de las claves foraneas, esto quiere
decir, cuando se realice la creacion de la tabla desde el modo consola, esta

permitiendo el uso de la clausura, aunque no realizara el chequeo de la misma.

> Falta de documentacion en espafiol: si bien ya contamos con una comunidad

latino americana de SQL.ite, seria importante encontrar mucha mas documentacion,

20 Bits: Es un digito de sistema de numeracion binaria.
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libros, review, etc. como muchos otros motores de bases de datos cuentan hoy en
dia.

Por ultimo, conocimos un motor de base de datos realmente muy interesante y que es para
tenerlo muy en cuenta, de hecho grandes empresas como Adobe, Firefox, Google, McAfee,
Toshiba, Sun Microsystem, Symbian, Microsoft, etc. hacen uso de SQLite para el
desarrollo de mucho de sus productos, demostrando de esta manera la confianza y el gran

rendimiento de la misma.

2.8. Metodologia

Las metodologias y estdndares utilizados en nuestro desarrollo de software nos
proporcionan las guias para poder conocer todo el camino a recorrer desde antes de
empezar la implementacion, con lo cual nos aseguramos la calidad de nuestros sistema

final, asi como también el cumplimiento en la entrega del mismo en un tiempo estipulado.

Para la elaboracion del presente proyecto de tesis, selecciona la metodologia RUP*
(Rational Unified Process), ya que presenta un proceso de desarrollo iterativo, se maneja el
uso de requerimientos, propone una arquitectura basada en componentes, trata el control de

cambio de software y la verificacion de la calidad del software.

Rational Unified Process (RUP) es un proceso de Ingenieria de Software planteado por
Kruchten (2000) cuyo objetivo es producir software de alta calidad, es decir, que cumpla
con los requerimientos de los usuarios dentro de una planificacion y presupuesto

establecidos. "]

RUP? toma en cuenta las mejores practicas en el modelo de desarrollo de software en

particular las siguientes:

Desarrollo de software en forma iterativa (repite una accion).
Manejo de requerimientos.
Utiliza arquitectura basada en componentes.

Modela el software visualmente (Modela con Unified Modeling Language, UML)

vV V V V V

Verifica la calidad del software.

21 RUP: Rational Unifies Process
(8] pefinicion RUP. "RUP”, http://es.wikipedia.org/wiki/Proceso_Unificado_de_Rational.

22 RUP: Rational Unifies Process
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> Controla los cambios.

CAPITULO I1I: FASE DE INCIO

3. PLAN DE DESARROLLO DE SOFTWARE

Este Plan de Desarrollo del Software es una version preliminar preparada para ser incluida
en la propuesta elaborada como respuesta al proyecto: Sistema Informatico para la
promocion y publicidad de los productos y servicios de la Cooperativa Atuntaqui
utilizando Bluetooth. Este documento provee una vision global del enfoque de desarrollo

propuesto.

El proyecto ha sido basado en una metodologia de Unificacion de Procesos con el fin de

implantar un esquema inicial de ésta metodologia para futuros desarrollos.
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El enfoque desarrollo propuesto constituye una configuracion del proceso Unificacion de
Procesos de acuerdo a las caracteristicas del proyecto, seleccionando las actividades a
realizar y los artefactos (entregables) que serdn generados. Este documento es a su vez uno

de los artefactos de la unificacion de Procesos.

3.1. Proposito

El propdsito del Plan de Desarrollo de Software es proporcionar la informacion necesaria

para controlar el proyecto. En él se describe el enfoque de desarrollo del software.

Los usuarios del Plan de Desarrollo del Software son:

- El jefe del proyecto lo utiliza para organizar la agenda y necesidades de recursos, y

para realizar su seguimiento.

- Los miembros del equipo de desarrollo lo usan para entender lo qué deben hacer,

cuando deben hacerlo y qué otras actividades dependen de ello.

3.2. Alcance

El Plan de Desarrollo del Software describe el plan global usado para el desarrollo del
Sistema Informatico utilizando Bluetooth para la promocion de publicidad de los

productos y servicios de la Cooperativa Atuntaqui.

Durante el proceso de desarrollo en el artefacto “Vision” se definen las caracteristicas del

producto a desarrollar.
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Para el Plan de Desarrollo del Software, me he basado en la definicion de requisitos por
medio del stakeholder® del Area de Marketing de la Cooperativa Atuntaqui, para hacer
una estimacion aproximada, una vez comenzado el proyecto y durante la fase de Inicio se
generara la primera version del artefacto “Vision”, el cual se utilizara para refinar este
documento. Posteriormente, el avance del proyecto y el seguimiento en cada una de las
iteraciones ocasionard el ajuste de este documento produciendo nuevas versiones

actualizadas.

3.3. Vista general del proyecto

La informacion que a continuacion se incluye ha sido extraida de las diferentes reuniones
que se han celebrado con el stakeholder de la Cooperativa Atuntaqui desde el inicio del

proyecto.

A partir de los procedimientos ya establecidos en el area de Marketing de la Cooperativa
Atuntaqui, y como parte del plan de automatizacién establecido por el Departamento de
Informética, se determina la creacién del Sistema Informatico para la promocion vy
publicidad de los productos y servicios de la Cooperativa Atuntaqui utilizando Bluetooth
que permita mejorar y automatizar la gestién de las actividades relacionadas con la

publicidad de la institucion.

El proyecto debe proporcionar una propuesta para el desarrollo de un sistema de marketing
de proximidad utilizando la tecnologia inalambrica Bluetooth para la Cooperativa

Atuntaqui. Los sub-mddulos indicados son los siguientes.

» Archivos multimedia.
= Cargar de Archivos multimedia a la aplicacion.

= Visualizacion de los archivos cargados en la aplicacion.

> Eventos.

23 S . . -
Stakeholder: Es un término, para referirnos a quienes pueden afectar o son afectados por las actividades de una
empresa.
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= Creacion de nuevos eventos.
= Comprobar el ingreso correcto de los nuevos eventos.

= Visualizacion de los archivos multimedia que van a ser parte del nuevo evento.

> Eventos Diarios

= Asignar los eventos creados a un determinado dia, esta va ha ser parte de las

campanias.
= Asignacion en un rango de fechas de los eventos creados.
= Visualizacion de los eventos asignado a los dias.
> Reportes.
= Visualizacion de los datos en los reportes.
= Visualizacion las gréficas en los reportes.
= Exportar los datos de la tabla de los reportes a EXCEL.
» Procesos Automaticos.
= Buscar teléfonos celulares con el dispositivo Bluetooth encendido.

= Envid de eventos (campafias) a teléfonos celulares en un rango determinado.

» Suposiciones Y Restricciones.

Las suposiciones y restricciones respecto del Sistema Informéatico para la promocién y
publicidad de los productos y servicios de la Cooperativa Atuntaqui utilizando Bluetooth, y
se deriva directamente de las entrevistas con los stakeholder del area de Marketing de la

Cooperativa Atuntaqui son:

= | aversién beta del sistema estara lista el tercer semestre del 2011.
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= EIl sistema serd disefiado sobre la plataforma Adobe AIR y Java cumpliendo los
estandares de calidad vigente para desarrollo de software. Este se conseguira
cumpliendo con el estdndar PMI para direccion de proyectos, metodologia RUP
para el proceso de ingenieria de software y Adobe AIR para la construccién de la

aplicacion.

Como es natural, la lista de suposiciones y restricciones se incrementara durante el

desarrollo del proyecto, particularmente una vez establecido el artefacto “Vision”.

» Entregables del proyecto

A continuacion se indica y describen cada uno de los artefactos que seran generados y
utilizados por el proyecto y que constituyen los entregables. Esta lista constituye la

configuracion de UP? desde la perspectiva de artefactos, y que propaga para este proyecto.

Es preciso destacar que de acuerdo a la filosofia de UP (y de todo proceso iterativo e
incremental), todos los artefactos son objeto de modificaciones a lo largo del proceso de
desarrollo, con lo cual, s6lo al término del proceso podriamos tener una version definitiva
y completa de cada uno de ellos. Sin embargo, el resultado de cada iteracion y los hitos del
proyecto estan enfocados a conseguir un cierto grado de completitud y estabilidad de los

artefactos.

» Plan de Desarrollo de Software.
En el presente documento.

> Vision

24 UP.- Unificacion de Procesos
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Este documento define la vision del proyecto desde la perspectiva de los usuarios,
especificando las necesidades y caracteristicas del proyecto. Constituye una base de

acuerdo en cuanto a los requerimientos del sistema.

> Glosario

Es un documento que define los principales términos usados en el proyecto. Permite

establecer una terminologia consensuada.

» Especificaciones de Casos de Uso

Para los casos de uso que lo requieran (cuya funcionalidad no sea evidente o que no baste
con una simple descripcidn narrativa) se realiza una descripcion detallada utilizando una
plantilla de documento, donde se incluyen: precondiciones, post-condiciones, flujo de
eventos, requisitos no-funcionales asociados. También, para casos de uso cuyo flujo de
eventos sea complejo podra adjuntarse una representacion grafica mediante un Diagrama
de Actividad.

Prototipos de Interfaces de Usuario

Se trata de prototipos que permiten al usuario hacerse una idea de las interfaces que
proveera el sistema y asi, conseguir retroalimentacion de su parte respecto a los requisitos
del sistema. Estos prototipos se realizaran como: dibujos a mano en papel, dibujos con
alguna herramienta grafica o prototipos ejecutables interactivos, siguiendo ese orden de
acuerdo al avance del proyecto. Solo los de este ultimo tipo seran entregados al final de la
fase de Elaboracion, los otros seran desechados. Asimismo, este artefacto, sera desechado
en la fase de Construccién en la medida que el resultado de las iteraciones vayan

desarrollando el producto final.

» Modelo de Anélisis y Disefio
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Este modelo establece la realizacion de los casos de uso en clases y pasando desde una
representacion en términos de analisis (sin incluir aspectos de implementacion) hacia una
de disefio (incluyendo una orientacion hacia el entorno de implementacién), de acuerdo al

avance del proyecto.

> Modelo de Datos

Previendo que la persistencia de la informacidn del sistema sera soportada por una base de
datos relacional, este modelo describe la representacion logica de los datos persistentes, de
acuerdo con el enfoque para modelado relacional de datos. Para expresar este modelo se
utiliza un Diagrama de Clases (donde se utiliza un profile UML para Modelado de Datos,

para conseguir la representacion de tablas, claves, etc.).

» Modelo de Implementacion

Este modelo es una coleccion de componentes. Estos componentes incluyen: ficheros
ejecutables, ficheros de cddigo fuente, y demas ficheros necesarios para la implantacién y
despliegue del sistema. (Este modelo es sélo una versidn preliminar al final de la fase de

Elaboracion, posteriormente tiene bastante refinamiento).

» Modelo de Despliegue

Este modelo muestra el despliegue de la configuracién de tipos de nodos del sistema, en

los cuales se hara el despliegue de los componentes.

» Casos de Prueba

Cada prueba es especificada mediante un documento que establece las condiciones de
ejecucion, las entradas de la prueba, y los resultados esperados. Estos casos de prueba son
aplicados como pruebas de regresion en cada iteracion. Cada caso de prueba llevara

asociado un procedimiento de prueba con las instrucciones para realizar la prueba, y
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dependiendo del tipo de prueba dicho procedimiento podra ser automatizable mediante un

script de prueba.

» Lista de Riesgos

Este documento incluye una lista de los riesgos conocidos y vigentes en el proyecto,
ordenados en orden decreciente de importancia y con acciones especificas de contingencia

0 para su mitigacion.

» Material de Apoyo al Usuario Final

Corresponde a un conjunto de documentos y facilidades de uso del sistema, incluyendo:

Manual de Usuario y Manual Técnico.

> Producto

Los archivos del sistema BlueMarking estan empaquetados y almacenados en un CD con
los mecanismos apropiados para facilitar su instalacion. El producto, a partir de la primera
iteracion de la fase de Construccion es desarrollado incremental e iterativamente,

obteniéndose una nueva release® al final de cada iteracion.

3.4. Organizacion del Proyecto
» Participantes en el Proyecto

De momento no se incluye el personal que designara Responsable del Proyecto, Comité
de Control y Seguimiento, otros participantes que se estimen convenientes para
proporcionar los requisitos y validar el sistema.

El resto del personal del proyecto considerando las fases de Inicio, Elaboracién y dos
iteraciones de la fase de Construccion, estara formado por los siguientes puestos de

trabajo y personal asociado:

25 i o -
Release.- Nueva version de una aplicacion informatica.
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= Jefe de Proyecto. Con una experiencia en metodologias de desarrollo, herramientas

CASE y notaciones, en particular la notacion UML vy el proceso de desarrollo RUP.

* Analista de Sistemas. El perfil establecido es: Ingeniero en Informatica con
conocimientos de UML, uno de ellos al menos con experiencia en sistemas afines a

la linea del proyecto

» Analistas — Programadores. Con conocimientos en el entorno de desarrollo del
proyecto, con el fin de que los prototipos puedan ser lo mas cercanos posibles al
producto final. Este trabajo ha sido encomendado a Manuel Jesus Cepeda Arteaga.

= Ingeniero de Software. El perfil establecido es: Ingeniero en Informatica que
participara realizando labores de gestion de requisitos, gestion de configuracion,
documentacidn y disefio de datos. Encargada de las pruebas funcionales del sistema,
realizara la labor de Tester.

= |nterfaces Externas

Se define los participantes del proyecto que proporcionaran los requisitos del
sistema, y entre ellos quiénes seran los encargados de evaluar los artefactos de
acuerdo a cada subsistema y segun el plan establecido. El equipo de desarrollo
interactuara activamente con los participantes para especificacion y validacion de los

artefactos generados.

» Rolesy Responsabilidades

A continuacion se describen las principales responsabilidades de cada uno de los
puestos en el equipo de desarrollo durante las fases de Inicio y Elaboracion, de

acuerdo con los roles que desempefian en RUP.
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Puesto Responsabilidad

El jefe de proyecto asigna los recursos, gestiona las
Jefe de Proyecto | Prioridades, coordina las interacciones con los
clientes y usuarios, y mantiene al equipo del
proyecto enfocado en los objetivos. El jefe de
proyecto también establece un conjunto de
practicas que aseguran la integridad y calidad de
los artefactos del proyecto. Ademas, el jefe de
proyecto se encargard de supervisar el
establecimiento de la arquitectura del sistema.
Gestion de riesgos. Planificacion y control del

proyecto.

Captura, especificacion y validacion de requisitos,
Analista de interactuando con el cliente y los usuarios mediante

Sistemas entrevistas. Elaboracion del Modelo de Analisis y
Disefio. Colaboracion en la elaboracion de las

pruebas funcionales y el modelo de datos.

Programador Construccion de prototipos. Colaboracion en la
elaboracion de las pruebas funcionales, modelo de

datos y en las validaciones con el usuario

Ingeniero de Gestion de requisitos, gestion de configuracion y
Software cambios, elaboracion del modelo de datos,
preparacion de las pruebas funcionales, elaboracion
de la documentacion. Elaborar modelos de

implementacion y despliegue.

Fuente: Propia

Tabla 3.1. Roles y Responsabilidades
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3.5. Plan del Proyecto

En esta seccidn se presenta la organizacion en fases e iteraciones y el calendario del

proyecto.

> Plan de las Fases

El desarrollo se llevara a cabo en base a fases con una 0 mas iteraciones en cada
una de ellas. La siguiente tabla muestra una la distribucion de tiempos y el nimero
de iteraciones de cada fase (para las fases de Construccion y Transicion es s6lo una

aproximacion muy preliminar).

Nro. .,
Fase . Duracion
Iteraciones
Fase de Inicio 1 6 semanas
Fase de Elaboracion 2 8 semanas
Fase de Construccion 2 14 semanas
Fase de Transicion 2 6 semanas

Fuente: Propia
Tabla 3.2. Plan de Fases

Los hitos que marcan el final de cada fase se describen en la siguiente tabla.

Descripcion Hito
Fase de Inicio En esta fase desarrollard los requisitos del producto

desde la perspectiva del usuario, los cuales seran
establecidos en el artefacto Vision. Los principales
casos de wuso seran identificados y se hara un
refinamiento del Plan de Desarrollo del Proyecto. La
aceptacion del cliente / usuario del artefacto Vision y el
Plan de Desarrollo marcan el final de esta fase.

Fase de Elaboracion En esta fase se analizan los requisitos y se desarrolla un
prototipo de arquitectura (incluyendo las partes mas

relevantes y / o criticas del sistema). Al final de esta
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fase, todos los casos de uso correspondientes a
requisitos que seran implementados en el primer release
de la fase de Construccion deben estar analizados y
disefiados (en el Modelo de Analisis / Disefio). La
revision y aceptacion del prototipo de la arquitectura del
sistema marca el final de esta fase. En nuestro caso
particular, por no incluirse las fases siguientes, la
revision y entrega de todos los artefactos hasta este
punto de desarrollo también se incluye como hito. La
primera iteracion tendra como objetivo la identificacién
y especificacion de los principales casos de uso, asi
como su realizacion preliminar en el Modelo de Analisis
/ Disefio, también permitira hacer una revision general
del estado de los artefactos hasta este punto y ajustar si
es necesario la planificacion para asegurar el
cumplimiento de los objetivos. Ambas iteraciones

tendran una duracion de ocho semanas.

Fase de Construccion | Durante la fase de construccion se terminan de analizar
y disefiar todos los casos de uso, refinando el Modelo de
Analisis / Disefio. El producto se construye en base a 2
modulos, cada una produciendo una release a la cual se
le aplican las pruebas y se valida con el cliente / usuario.
Se comienza la elaboracion de material de apoyo al
usuario. El hito que marca el fin de esta fase es la
version de la release 3.0, con la capacidad operacional
parcial del producto que se haya considerado como
critica, lista para ser entregada.

Fase de Transicion En esta fase se prepararan y asegura una implantacion y
cambio del sistema previo de manera adecuada,
incluyendo el entrenamiento de los usuarios. El hito que
marca el fin de esta fase incluye, la entrega de toda la
documentacion del proyecto con los manuales de

instalacion y todo el material de apoyo al usuario, la
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finalizacion del entrenamiento de los usuarios.

Fuente: Propia
Tabla 3.3. Plan de Fases: Hitos

» Calendario del Proyecto

A continuacién se presenta un calendario de las principales tareas del proyecto
incluyendo sélo las fases de Inicio y Elaboracion. Como se ha comentado, el
proceso iterativo e incremental de RUP estd caracterizado por la realizacion en
paralelo de todas las disciplinas de desarrollo a lo largo del proyecto, con lo cual la
mayoria de los artefactos son generados muy tempranamente en el proyecto pero
van desarrollandose en mayor o menor grado de acuerdo a la fase e iteracion del
proyecto. La siguiente figura ilustra este enfoque, en ella lo ensombrecido marca el

énfasis de cada disciplina (workflow?) en un momento determinado del desarrollo.
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Implemantacian

|
|
|

[
]
i
Prustas i
[ [
Er : " e Y
L} ']
r&pa L} [ ] | ]
" [ [
Configuracion de f ________._._-—-———I'-—-—-_.\
Camblos y Administrackan H : ;
Adrmirisiracion de _' . - " 1 - -
Proyacta ¥ " ¥
: [] [
ATiblank sa— LT P—— *——

I Inicio ”l Elab 1 ”I Elab 2 [Il el 1 "lt‘.mﬂ? rll el “lTrMH [IlTraw.? |]
lteraciones

Fuente: [17]

Figura 3.1. Descripcion del Proceso Unificado

Para este proyecto se ha establecido el siguiente calendario. La fecha de aprobacién
indica cuando el artefacto en cuestion tiene un estado de completitud suficiente para
someterse a revision y aprobacién, pero esto no quita la posibilidad de su posterior

refinamiento y cambios.

26 Workflow: Flujo de trabajo.
) RUP Etapa disefio. 20117, http://consolida-it.com/marco.htm.
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Disciplinas / Artefactos generados o Comienzo Aprobacién
modificados durante la Fase de Inicio
Modelado del Negocio
Modelo de Casos de Uso del | Semana 4 Semana 5
Negocio y Modelo de Objetos
del Negocio
Requisitos
Glosario Semana 2 Semana 5
Vision Semana 2 Semana 4
Modelo de Casos de Uso Semana 3 siguiente fase
Especificacion de Casos de Uso | Semana 5 siguiente fase
Especificaciones Adicionales Semana 5 siguiente fase
Andlisis / Disefio
Modelo de Analisis / Disefio Semana 6 siguiente fase
Modelo de Datos Semana 7 siguiente fase
Implementacion
Prototipos de Interfaces de | Semana 8 Semana 9
Usuario
Modelo de Implementacion Semana 10 siguiente fase
Pruebas
Casos de Pruebas Funcionales Semana 11 siguiente fase
Despliegue
Modelo de Despliegue Semana 11 siguiente fase

Gestion de Cambios y

Configuracion

Durante todo el proyecto

Gestion del proyecto

Plan de

Software en su version 1.0 y

Desarrollo  del

planes de las Iteraciones

Semana 1

Semana 2

Ambiente

Durante todo el proyecto

Fuente: Propia
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Tabla 3.4. Roles y Responsabilidades

Disciplinas / Artefactos

generados o modificados durante la Comienzo Aprobacion
Fase de Elaboracion
Modelado del Negocio
Modelo de Casos de Uso del | Semana4 Aprobado
Negocio y Modelo de Objetos
del Negocio
Requisitos
Glosario Semana 2 Aprobado
Vision Semana 2 Aprobado
Modelo de Casos de Uso Semana 3 Semana 5
Especificacion de Casos de Uso Semana 5 Semana 5
Especificaciones Adicionales Semana 5 Semana 5
Anélisis / Disefio
Modelo de Analisis / Disefio Semana 6 Revisar en cada
iteracion
Modelo de Datos Semana 7 Revisar en cada
iteracion
Implementacion
Prototipos de Interfaces de | Semana 8 Revisar en cada
Usuario iteracion
Modelo de Implementacion Semana 10 Revisar en cada
iteracion
Pruebas
Casos de Pruebas Funcionales Semana 11 Revisar en cada
iteracion
Despliegue
Modelo de Despliegue Semana 11 Revisar en cada

iteracion
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Gestidn de Cambios y | Durante todo el proyecto

Configuracién

Gestion del proyecto
Plan de Desarrollo del Software | Semana 1 Revisar en cada
en su version 0.9 y planes de las iteracion
Iteraciones

Ambiente Durante todo el proyecto

Fuente: Propia

Tabla 3.5. Roles y Responsabilidades

» Seguimiento y Control del Proyecto

=  Gestion de Requisitos

Los requisitos del sistema son especificados en el artefacto Vision. Cada requisito
tendra una serie de atributos tales como importancia, estado, iteracion donde se
implementa, etc. Estos atributos permitiran realizar un efectivo seguimiento de
cada requisito. Los cambios en los requisitos seran gestionados mediante una
Solicitud de Cambio, las cuales serdn evaluadas y distribuidas para asegurar la
integridad del sistema y el correcto proceso de gestion de configuracion y

cambios.
=  Control de Plazos

El calendario del proyecto tendrd un seguimiento y evaluacion semanal por el jefe
de proyecto y por el Comité de Seguimiento y Control.

=  Control de Calidad
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Los defectos detectados en las revisiones y formalizados también en una Solicitud
de Cambio tendran un seguimiento para asegurar la conformidad respecto de la
solucién de dichas deficiencias Para la revision de cada artefacto y su
correspondiente garantia de calidad se utilizaran las guias de revision y checklist”

incluidas en RUP.
= Gestion de Riesgos

A partir de la fase de Inicio se mantendra una lista de riesgos asociados al
proyecto y de las acciones establecidas como estrategia para mitigarlos® o
acciones de contingencia. Esta lista serd evaluada al menos una vez en cada

iteracion.
=  Gestion de Configuracion

Se realizara una gestion de configuracion para llevar un registro de los artefactos

generados y sus versiones.

También se incluird la gestion de las Solicitudes de Cambio y de las
modificaciones que éstas produzcan, informando y publicando dichos cambios
para que sean accesibles a todo los participantes en el proyecto. Al final de cada
iteracion se establecera un registro del estado de cada artefacto, estableciendo una

version, el cual podré ser modificado sélo por una Solicitud de Cambio aprobada.

27 Checklist: Lista de verificacion.

28 ... .
Mitigarlos: Modelar, aplacar o suavizar la dureza de algo.
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CAPITULO IV: FASE D ELABORACION

4. ESPECIFICACION DE LOS CASOS DE USO

Esta seccion presenta el modelo de casos de uso del presente sistema, en la cual se muestra
las iteraciones y los casos de uso. Este Modelo de casos de Uso es un modelo de las
funciones esperadas del sistema y su ambiente, y sirve como un contrato entre el cliente y
los desarrolladores. Este modelo es utilizado como una entrada fundamental para las
actividades de analisis, disefio y prueba. El rol mas importante de un Modelo de Casos de
Uso es identificar el comportamiento deseado del sistema con clientes y usuarios finales.

En consecuencia, el modelo debe ser facil de entender.

4.1. Especificacion Caso de Uso: Carga de Archivos
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Administrador

Fuente: Propia
Figura 4.1. UC. Carga de Archivos.

Caso de Uso Carga de Archivos

Codigo CU-001

En este mddulo se realiza la carga de los archivos que
se utilizan en la creacion de los Eventos, estos
archivos pueden ser Videos, Imagenes, Audio y
Descripcion Texto. Aqui debemos tomar en cuenta que al cargar
un video debemos cargar los dos formatos el 3gp vy el
flv que nos sirven para el envio y para la

visualizacion en el sistema respectivamente.

Autor(es) Usuario - Personal de la Cooperativa Atuntaqui,
utor(es
encargados del sistema.

Precondiciones Debe estar levantada la aplicacion Java e instalada la

Manuel Jesiis Cepeda Arteaga 75



Sistema BlueMarking para la Cooperativa Atuntaqui

aplicacion AIR.

Post condicion Ninguna

Flujo del Evento

Flujo Principal

1. Abrimos la aplicacion BlueMarking.

2. Seleccionamos la pestafia Archivos y Agregar.

3. Damos clic en el boton Agregar.

4. Navegamos hasta la ubicacion de los archivos.

5. Seleccionamos los archivos, Aceptar

6. Damos clic en el botén Subir Archivos.

7. Visualizamos los archivos cargados en el sistema.

Fuente: Propia
Tabla4.1. UC. Carga de Archivos.

4.2. Especificacion Caso de Uso: Creacion de Eventos (camparias)
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Administrador

Fuente: Propia

Figura 4.2. UC. Creacion de Eventos.

Caso de Uso Creacion de Eventos

Codigo CU-002

En este modulo creamos nuevos eventos que
utilizamos para la asignaciébn de eventos a
determinado dia, al crear nuevos eventos debemos
Descripcion ingresar el nombre, la descripcion y seleccionar el
tipo de archivo, este puede ser Video, Imagen,
Sonido y Texto. Si ingresamos bien los datos se crea

el nuevo evento exitosamente.

Autor(es) Usuario - Personal de la Cooperativa Atuntaqui,
utor(es
encargados del sistema.

o Debe estar levantada la aplicacion Java e instalada la
Precondiciones L
aplicacion AIR.

Post condicion Ninguna

Flujo del Evento

Flujo Principal

1. Abrimos la aplicacion BlueMarking.
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2. Seleccionamos la pestafia Evento y Nuevo.

3. Ingresamos Datos del nuevo evento.

4. Seleccionamos el tipo de archivo (Imagen, Video, Audio o Texto).

5. Damos clic en el botén Nuevo Evento.

6. Mensaje de “Ingreso Nuevo Evento”.

Fuente: Propia

Tabla 4.2. UC. Creacion de eventos.

4.3. Especificacion Caso de Uso: Asignar Eventos Diarios.

Administrador

Fuente: Propia
Figura 4.3. UC. Asignar Eventos.
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Caso de Uso Asignar Eventos

Cadigo CU-003

En este mddulo asignamos los eventos creados a
determinado dia del calendario, este evento es el que
Descripcion se va a transferir a un dispositivo movil. Aqui también
podemos ver los eventos que tiene un dia. Y podemos

crear un evento diario a un rango de fechas.

Autor(es) Usuario - Personal de la Cooperativa Atuntaqui,
utor(es
encargados del sistema.

o Debe estar levantada la aplicacion Java e instalada la
Precondiciones L
aplicacion AIR.

Post condicion Ninguna

Flujo del Evento

Flujo Principal

1. Abrimos la aplicacion BlueMarking.

2. Seleccionamos la pestafia Ver y Eventos.

3. Seleccionar Flujo Alterno 1.

4. Seleccionar Flujo Alterno 2.

Flujo Alternativo 1 (evento diario)

1. Damos clic en un dia del mes.

2. Damos clic en Agregar Eventos.

3. Seleccionamos el Evento.

4. Ingresamos el nombre del nuevo evento diario.

5. Damos clic en el botén OK.

Flujo Alternativo 1 (evento masivo)

1. Damos clic en el boton Agregar Eventos.

2. Seleccionamos un rango de Fechas.

3. Seleccionamos el Evento.

4. Ingresamos el nombre del nuevo evento diario.

5. Damos clic en el botén OK.

Fuente: Propia

Tabla 4.3. UC. Asignar Eventos.
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4.4, Especificacion Caso de Uso: Reportes y Estadisticas.

Administrador

Fuente: Propia
Figura 4.4. UC. Reportes y Estadisticas.

Caso de Uso Carga de Archivos

Cddigo CU-003

Tenemos los reportes de los archivos, evento creado y

eventos enviados, que nos sirver para poder tomas las

Descripcion ) o
mejores decisiones a futuro, estos resultados se pueden
exportar a EXCEL.
Usuario - Personal de la Cooperativa Atuntaqui,
Autor(es)

encargados del sistema.

o Debe estar levantada la aplicacion Java e instalada la
Precondiciones L
aplicacion AIR.

Post condicion Ninguna

Flujo del Evento

Flujo Principal

1. Abrimos la aplicacion BlueMarking.

2. Seleccionamos la pestafia Reportes y Reportes y Estadisticas.

3. Seleccionamos las diferentes pestafias (Cada una es un reporte o estadistica).
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4. Seleccionar Flujo Alterno 1.

5. Seleccionar Flujo Alterno 2.

6. Seleccionar Flujo Alterno 3.

7. Seleccionar Flujo Alterno 4.

8. Seleccionar Flujo Alterno 5.

9. Seleccionar Flujo Alterno 6.

Flujo Alternativo 1

1. Seleccionamos Tipo de Archivos.

2. Visualizamos las estadisticas de los tipos de archivos.

3. Exportamos a Excel los datos.

Flujo Alternativo 2

1. Seleccionamos Total eventos enviados.

2. Visualizamos las estadisticas de eventos enviados y no enviados.

3. Exportamos a Excel los datos.

Flujo Alternativo 3

1. Seleccionamos Eventos por mes.

2. Seleccionamos un rango de fecha.

3. Damos clic en el botdn Eventos Mensuales.

4. Visualizamos las estadisticas de los eventos enviados por mes

5. Exportamos a Excel los datos.

Flujo Alternativo 4

1. Seleccionamos Eventos por dia.

2. Seleccionamos un rango de fecha.

3. Damos clic en el botén Eventos Por Dia.

Manuel Jesiis Cepeda Arteaga 81



Sistema BlueMarking para la Cooperativa Atuntaqui

4. Visualizamos las estadisticas de los eventos enviados por dia.

5. Exportamos a Excel los datos.

Flujo Alternativo 5

1. Seleccionamos Nro. Eventos enviados

2. Visualizamos las estadisticas de los eventos enviados agrupados por tipo de archivo.

3. Exportamos a Excel los datos.

Flujo Alternativo 6

1. Seleccionamos Eventos enviados

2. Visualizamos las estadisticas de los eventos enviados.

3. Exportamos a Excel los datos.

Fuente: Propia
Tabla 4.4. UC. Reportes y Estadisticas.

4.5. Especificacion Caso de Uso: Buscar teléfonos celulares.

Sistema Conectarse al

dispositivoe mawil

Imprimir informacion del
dispositive mdvil

Fuente: Propia

Figura 4.5. UC. Buscar teléfonos celulares.
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Caso de Uso Asignar Eventos

Caodigo CU-003

En este modulo es el encargado de buscar teléfonos

celulares con Bluetooth encendido, en un

Descripcion ]
determinado rango, que puede ser entre 10m y 100m
de didmetro.
Usuario - Personal de la Cooperativa Atuntaqui,
Autor(es)

encargados del sistema.

o Debe estar levantada la aplicacion Java e instalada la
Precondiciones L
aplicacion AIR.

Post condicion Ninguna

Flujo del Evento

Flujo Principal

1. Inicia Job (Proceso Automatico)

2. Comienza a scannear teléfonos celulares con Bluetooth encendido.

3. Conectarse al dispositivo mévil.

4. Imprimir informacion de los dispositivos encontrados.

Fuente: Propia

Tabla 4.5. UC. Asignar Eventos.
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4.6. Especificacion Caso de Uso: Transferencia de Eventos.

Inicia Job

Sistema

pitia transferencia e

Fuente: Propia

Figura 4.6. UC. Trasferencia de Eventos.

Caso de Uso Asignar Eventos

Cadigo CU-003

En este modulo es el encargado de transferir los

evento de un determinado dia a los teléfono celulares

Descripcion _ )
de los posible clientes y de almacenar en la base de
datos la UUID de los dispositivos encontrados.
Usuario - Personal de la Cooperativa Atuntaqui,
Autor(es)

encargados del sistema.

o Debe estar levantada la aplicacion Java e instalada la
Precondiciones L
aplicacion AIR.
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Post condicién

Ninguna

Flujo del Evento

Flujo Principal

1. Inicia Job (Proceso Automatico)

2. Conectarse al dispositivo mévil.

3. Buscar Evento Diario.

4. Enviar evento al dispositivo movil.

5. Guardar la informacion del dispositivo.

Fuente: Propia

Tabla 4.6. UC. Trasferencia de Eventos.
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CAPITULO V: FASE DE CONSTRUCCION

5. VISTA LOGICA

5.1. Diagrama de Clases

Debido a que més y mas clases son afiadidas a un modelo, una representacion textual de las
clases no es suficiente. En un sistema Orientado a Objetos, su vision lIdgica se construye,
fundamentalmente, definiendo las clases. Los objetos identificados en el dominio de
aplicacion son agrupados en clases, cada una de las cuales representa una categoria de
objetos que tienen iguales propiedades (atributos) y comportamientos (operaciones,
métodos o servicios). La clase como componente principal del sistema, y las relaciones
entre ésta y otras clases, hacen posible la estructuracion Iégica de un sistema Orientado a
Obijetos. Los Diagramas de Clase son creados para proveer una visualizacion de algunas o
todas las clases en el modelo. En UML (Unified Modeling Language), los diagramas que
permiten visualizar la descomposicion del sistema en clases mostrando su estructura

genérica, se denominan Diagramas de Clase.

El presente sistema estd disefiado para enviar promociones y ofertas a un teléfono celular
utilizando Bluetooth. Cada envié de una promocién u oferta lo denominamos Evento
(campafia), a cada evento va a estar asociado un tipo de archivo (Imagen, Video, Audio o
Texto). Los eventos creados va a ser asignados a los diferentes dias del afio
(eventosDiarios) y estos eventosDiarios van a ser enviados por el presente sistema a los
teléfonos celulares que se encuentre en un rango que pueda ser detectado por el Bluetooth

conectado a la PC donde esta instalada la aplicacion.

A continuacion presentamos el diagrama de clase de nuestra aplicacion.
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Archivo
-nombre
Evento -path
-nombre -size
-fecha Creacion -fecha Ingreso
-tipoArchivo +ingresantrchivol )
+ingresarEventol ) +anocontrarArchivoe ()
+encontrarEvento(} | - - - - - - - - — — {+obtenerArchivos()
+obtener Eventos( )
M
[
[
:
: Eventos_Enviados
EventoDiario fecha Envio
=nombre T
-fechasAsignada - ——————— == - dispositive
-m | oot
-posicion - -
- ﬁngmrEWErM_acb{}
— +numercEventosEnviados()
FEsER D R +obtenerEventosE miados ()
+buscarE wentoDiariol }
+numercEventosDiarics () :
:
[
AV
Dispositivo
-nombre
-device
+ingresarDispositivo()
+buscarDispositivol)
+yerificarDispositivol )

Fuente: Propia

Figura 5.1. Diagrama de Clases.

5.2. Diagrama Entidad Relacion

La base de datos es el lugar donde la informacion quedara almacenada tras la
interaccion entre el usuario y el sistema. Esta sin duda es una pieza clave de la
aplicacion puesto que sin un gestor de base de datos, no se podria dejar constancia de

los posibles cambios producidos.

En el diagrama entidad-relacion con sus tablas y sus relaciones a implementar en el
Sistema Informatico para la promocion y publicidad de los productos y servicios de la

Cooperativa Atuntaqui utilizando Bluetooth es el siguiente.
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C Evento_Diario B
|/ id_Evento_Diario number(10)
GH id_Evento number10)
[J] nombre rl.rrbanjm}
] diario
] descripcion vm:ha'Z{ZSS}
D posicion number( 10}
?
' Archive ) J:-
{f id_Archivo  number(10) ' Evento )
5] nombre varchar2255) [ |/ id_Evento  number(10)
D path varchar2(255) GHH_A:t:h.r'm number(10)
[ siee number(10) ] nombre varchar2(255)  [}f]
[] fecha_ingreso  date [ fecha date N|
D content_type  nvarchar?(255) D descripcion  varchar2(255)  [}]
[ tiro_Archivo  number(10) ]
T
|
|
C Dispositivo b |
\/ id_Dispesitivo number(10)
[ nombre varchar2(255) [] C Evenios_Erwiados D
] device varchar2(255) 3] |} Id_Evento_Enviado number{10)
=== “pe id_Evento number(10)
] fecha date IN|
[J] envio char(2) IN|
Gﬂ id_Dispositivo number(10)

Fuente: Propia

Figura 5.2. Diagrama Entidad Relacion del sistema BlueMarking.

5.3. Arquitectura del Sistema

La solucion propuesta para la realizacion del Sistema Informatico para la promocion y
publicidad de los productos y servicios de la Cooperativa Atuntaqui utilizando
Bluetooth, consiste en una arquitectura de escritorio separada en tres capas: capa de

presentacion, capa de negocio y capa de datos.

El hecho de dividir el sistema en capas permite tener un sistema bien estructurado,
donde cada capa es independiente del resto. Con ello consigue un sistema

estandarizada, reutilizable y con un bajo acoplamiento.

Manuel Jesiis Cepeda Arteaga 88



Sistema BlueMarking para la Cooperativa Atuntaqui

» Capa de Presentacion

La capa de presentacion es la que conocemos como la interfaz de usuario, nos ayuda a
interactuar con la aplicacion, permite visualizar la informacion ingresada por el usuario
para evitar errores, asi como los resultados de la aplicacion. Esta capa debe tener la
caracteristica de ser amigable (entendible y facil de usar) para el usuario. Esta capa esta
desarrollada en Adobe AIR.

» Capa de Negocio

La capa de negocio también conocida como capa de dominio, es la que mantiene toda
la 16gica y las reglas del negocio. Se encarga de validad datos, realizar la operaciones y
calculos con los datos y gestionar las interacciones con la capa de datos y la capa de

presentacion. Esta capa esta desarrollada en Java.

» Capa de Datos

La capa de datos es la que se encarga de la persistencia y recuperacion de los datos

desde la base de datos relacional.

Para la comunicacion entre la capa de presentacion y la capa de negocio utilizamos
Merapi, que es un puente que permite la comunicacion a través del uso de los mensajes

entre aplicaciones Adobe AIR y programas escritos en Java.

La figura nos indica los componentes y arquitectura del presente sistema.
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Merapi

Aplicacion AIR AplicacionJava J

Sy

Fuente: Propia

Figura 5.3. Diagrama de Arquitectura.

> Arquitectura del médulo Java

i ——

BlueCove

Fuente: Propia

Figura 5.4. Diagrama de Arquitectura Java
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» Arquitectura del modulo de Adobe AIR

Presentacion

Logica Accesoa

g. - - BD
Aplicacion Datos

MXML Action Script

Flex Class Library

Compilacion Adobe AIR

-
”

swf

Fuente: Propia

Figura 5.5. Diagrama de Arquitectura Adobe AIR
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CAPITULO VI: FASE DE IMPLEMENTACION

6. ESPECIFICACIONES DE CASOS DE PRUEBA

6.1. Especificacion de Caso de Prueba: Carga de Archivos
- Descripcion

Este artefacto cubre el conjunto de pruebas realizadas sobre el Caso de Uso “Carga de
Archivo”. El objetivo sera verificar que un usuario pueda visualizar los archivos del
disco duro y pueda agregarlos a la aplicacion. El entorno del cual partiremos para

realizar la prueba seré el formulario de agregar archivos en el modulo de Archivos.

- Comprobar si podemos agregar archivos a la aplicacion

Ingresamos a la aplicaciéon en la ventana de Archivo y Agregar, en la parte inferior
damos clic en Agregar para podemos navegar en el disco de la PC y poder ver los
archivos, la aplicacion permite seleccionar uno o mas archivos, Ademas nos validad que

un archivo no se seleccione mas de una vez.

- Condiciones de ejecucion

Manuel Jesiis Cepeda Arteaga 92



Sistema BlueMarking para la Cooperativa Atuntaqui

Las condiciones de ejecucion del caso de prueba son que se pueden visualizar los

archivos y se puedan seleccionarlos y agregarlos a la aplicacion.
- Entrada

= [ngresamos en la pestafia Archivo.

Seleccionamos Agregar.

Seleccionamos los archivos que deseamos cargar a la aplicacion.

Pulsamos el botén Abrir.

Pulsamos el botén Subir Archivos.

- Resultado esperado

El sistema nos muestra una pantalla donde podemos ver los archivos cargados en la

aplicacion, en los que se visualiza los archivos antes cargados.

- Evaluacion de la Prueba

Prueba superada con éxito.

6.2. Especificacion de Caso de Prueba: Crear de Eventos

- Descripcion

Este artefacto cubre el conjunto de pruebas realizadas sobre el Caso de Uso “Creacion
de Eventos”. El objetivo de esta prueba es verificar que un usuario pueda crear nuevos
eventos en la aplicacién. El entorno del cual partiremos para realizar la prueba sera el

formulario de Nuevo en el médulo de Evento.

- Comprobar si podemos Crear Nuevos Eventos

Ingresamos a la aplicacion en la ventana de Evento y clic Nuevo y podemos ver el
formulario de ingreso para un nuevo evento, ingresamos toda la informacion bésica,

nombre, descripcion, y seleccionamos el tipo de Archivo.

- Condiciones de ejecucion
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Las condiciones de ejecucion del caso de prueba son que el usuario pueda crear nuevos

eventos, ingresando los datos correctamente.
- Entrada

= Seleccionar la pestafia Evento

= Damos clic en Nuevo

= Ingresamos el Nombre del Evento

= |ngresamos la Descripcion

= Seleccionamos el Tipo de Archivo

= Pulsamos el boton Nuevo Evento

- Resultado esperado

El sistema nos muestra un mensaje “Ingreso Nuevo Evento”.

- Evaluacién de la Prueba

Prueba superada con éxito.

6.3. Especificacion de Caso de Prueba: Asignar Eventos Diarios
- Descripcion

Este artefacto cubre el conjunto de pruebas realizadas sobre el Caso de Uso “Asignar
Eventos Diarios”. El objetivo de esta prueba es verificar que un usuario pueda asignar
nuevos eventos a un determinado dia. El entorno del cual partiremos para realizar la

prueba serd el formulario de Eventos en el mddulo de Agenda.

- Comprobar si podemos la Asignacion de Eventos

Ingresamos a la aplicacion en la ventana de Agenda y clic en Eventos y podemos ver la
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agenda que representa a un mes con los respectivos dias, esta nos ayuda a la asignacion

de eventos a los dias.

- Condiciones de ejecucion

Las condiciones de ejecucion del caso de prueba son que el usuario pueda asignar

nuevos eventos a un determinado dia y en un rango de fechas correctamente.
- Entrada

= Seleccionar la pestafia Ver

= Damos clic en Eventos

= Damos clic en dia del mes.

= Nos despliega un popUp.

= Pulsamos el boton Agregar Eventos.

= Seleccionamos el evento que vamos agregar al dia.

= [ngresamos le nombre del evento diario

= Pulsamos el boton OK

= VVemos como se incrementa el nimero de evento para ese dia

- Resultado esperado

El sistema asigne correctamente los eventos al dia seleccionando.

- Evaluacion de la Prueba

Prueba superada con éxito.

6.4. Especificacion de Caso de Prueba: Trasferencia de Eventos

- Descripcion
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Este artefacto cubre el conjunto de pruebas realizadas sobre el Caso de Uso
“Trasferencia de Eventos”. El objetivo de esta prueba es verificar que la aplicacion
pueda trasferir evento a los teléfonos celular con Bluetooth encendido encontrados en
un rango determinado. El entorno del cual partiremos para realizar la prueba sera el

inicio automatico de un proceso que realiza para cumplir este requerimiento.

- Comprobar si podemos Crear Nuevos Eventos

Inicia el Job o proceso automaticamente, escanea en un rango determinado si existen

teléfonos celulares con el Bluetooth encendido y trasferir los eventos.

- Condiciones de ejecucion

Las condiciones de ejecucion del caso de prueba son que la aplicacion encuentre

teléfonos celulares en un rango determinado y pueda transferir eventos correctamente.
- Entrada

= Inicia proceso automatico

Escanear en un rango determinado teléfonos celulares con el Bluetooth encendido.

Sincronizarse con los teléfonos celulares encontrados

Buscar el Evento que va ha ser transferido al teléfono celular

Trasferir el evento

Guardar el UUID del teléfono celular
- Resultado esperado

El sistema nos muestra un mensaje “Ingreso Exitoso al dispositivo XXXXXXXXX”.
- Evaluacion de la Prueba

Prueba superada con éxito.
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CAPITULO VII:

7. LISTA DE RIESGOS

Descripcion del Riesgo Impacto Probabilidad de | Estrategia de mitigacion

# Ocurrencia del riesgo

1 El reléase R1 del 7 30% Incrementar esfuerzo.
BlueMarking podria no salir
para el mes en que se
planifica entregar la
aplicacion.

2 La rango de trasferencia del 6 30% Instalar una version actual
Evento es limitado por el del dispositivo Bluetooth y
dispositivo Bluetooth que sea de clase 1.
Modificar los requerimientos 5 20% Realizar actas de reunion
puestos en marcha de manera que el usuario

revise y verifique sus
requerimientos y apruebe
dicha acta con firma.
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6 Expectativas irreales 8 30% Delimitar adecuadamente
el alcance del proyecto.

Planificar adecuadamente
los tiempos de desarrollo.

No crear falsas
expectativas en los
desarrolladores del

proyecto, para evitar
frustracién en el caso de
que no se lograr las metas
previstas.

Fuente: Propia
Tabla 6.1. Lista de Riesgos

CAPITULO VIII:

8. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

8.1. Conclusiones

El objetivo principal de este proyecto de Tesis, fue desarrollar un sistema de
transferencia de publicidad a través de Bluetooth a teléfonos celulares en un rango
determinado por el dispositivo Bluetooth, que puede variar en un radio entre 10 y 100
metros. La simulacién de la aplicacién funciona en su totalidad y permite encontrar
teléfonos celulares en radio y una vez encontrado comienza la transferencia de la
publicidad, esta publicidad se envia por medio de un Bluetooth conectado a la PC a los
teléfonos celulares encontrados. Esta aplicacion puede enviar Imagenes, Videos, Audio

y Texto como parte de la publicidad y propaganda de servicios y productos.

Este sistema puede ser implementado en cualquier organizacién que desee tener un
sistema informético de Marketing, con el cual puede realizar tareas como son: buscar
teléfonos celulares, y enviar mensajes con la publicidad que desee. Esto permite utilizar
los teléfonos celulares de los posibles clientes como receptores de publicidad

reduciendo el costo.

Ademas el presenta sistema puede ser implementado en Hoteles, Supermercados,

Aeropuertos, etc. En cualquier lugar donde el transito del publico sea masivo. Nosotros
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la implementacion del presenta sistema BlueMarking la hemos efectuado en

Cooperativa Atuntaqui y de esta manera esperamos un incremento de clientes.

Para desarrollar el presente sistema hemos utilizado software libre, ya que provee de
herramientas Utiles, adaptables a nuestro entorno y sin ningun costo. Con estas
herramientas creamos un mddulo con Adobe AIR para la presentacion y un mddulo con

Java para el manejo del dispositivo Bluetooth.

Se recogio informacion sobre la opinidn del publico de la ciudad de Ibarra para conocer
el impacto del presente sistema de marketing por Bluetooth mediante el uso de
encuestas, que arrojaron como resultado el gran nivel de interés y aceptacion del

presente sistema en la ciudad.

Dichos resultados permitieron conocer a gran rango el nivel de penetracion de la
tecnologia Bluetooth asi como otras consideraciones importantes que son datos valiosos

para la factibilidad de implementar el sistema BlueMarking en la ciudad de Ibarra.

Como resultado del estudio de mercado realizado en la ciudad de lIbarra, se concluyo
que un gran porcentaje de la poblacién cuenta con un teléfono celular con tecnologia
Bluetooth, lo que significa que es un potencial mercado para el envié de mensajes

publicitarios.

El estudio realizado en la ciudad de Ibarra justifica el disefio del sistema BlueMarking
para la Cooperativa Atuntaqui pueda utilizarlo en el envié de mensajes publicitarios de

productos y servicios de la Cooperativa.

En conjunto, todo nuestro andlisis acerca de esta nueva aplicacion de tecnologia
Bluetooth permite concluir que es favorable la investigacion y desarrollo de
aplicaciones en el sector de Telecomunicaciones para acercarnos mas al publico e

ingresar en nuevos ambitos de aplicaciones antes no desarrolladas

Al utilizar Adobe AIR para la elaboracion del presente proyecto de tesis, me di cuenta
gue es una herramienta excelente para el disefio de aplicaciones RIAs, poseen una serie
de caracteristicas que la hacen solidas frente al manejo de aplicaciones de escritorio, lo

que a mi criterio hace a las aplicaciones con una interfaz de usuario muy agradable.
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Bluetooth es una excelente tecnologia para la trasmision de datos en rango corto y a un
costo minimo, a diferentes teléfonos celulares que tengan Bluetooth y ademas este

encendido.

En este proyecto de tesis se ha implementado satisfactoriamente el manejo de la
tecnologia inaldmbrica Bluetooth con la ayuda del API BlueCove para Java,

permitiendo su instalacion y utilizacién en los diferentes sistemas operativos.

Se opto por utilizar SQLite como gestor de base de datos, ya que es un producto que
ofrece caracteristicas necesarias para desarrollar el sistema, y ademas se encuentra

embebida en el sistema por lo que no necesita ser administrada.

El manejo de la metodologia RUP para el desarrollo de software implantado en la
universidad ha sido de gran ayuda, ya que permite tener una idea clara en todas las fases
de un proyecto, su estructura obliga al desarrollador a documentar todo el proceso desde
el inicio, elaboracién, pruebas y puesta a produccion, contando con un registro
detallado de todos los cambios realizados en el transcurso hasta la finalizacion del

mismo.

La elaboracion de distintos diagramas y artefactos siguiendo la metodologia RUP
provee una facil ejecucion del proceso de elaboracion del presente sistema, ya que estos

diagramas describen como esta estructurado el sistema desde diferentes perspectivas.

El desarrollo de prototipos ayuda a visualizar de mejor manera los requerimientos del
usuario ya que nos permite realizar pruebas prematuras del sistema con los usuarios

reales.

El sistema ofrece las funcionalidades necesarias para convertir este proyecto en un
producto comercial que puede ser utilizado en cualquier lugar donde el transito de la

poblacién sea muy concurrente.
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8.2. Recomendaciones

Al realizar la implementacion del Sistema Informatico para la promocion y publicidad de
los productos y servicios de la Cooperativa Atuntaqui utilizando Bluetooth, se debe tener
en consideracion las siguientes recomendaciones que ayudard al buen funcionamiento y

desempefio del Sistema:

Se recomienda instalar la aplicacion BlueMarking en un lugar donde el transito de la

poblacion se masivo, para una mayor difusion de servicios y productos.

- Para cumplir los objetivos planteados, es fundamental la participacién activa de los

usuarios.

- Aprovechar las ventajas de AIR, de Adobe, para la creacion de aplicaciones de

escritorio elegantes para el usuario final.

- Fomentar un programa de comunicacion social del proyecto. Se debe de informar a la

poblacion los detalles del presente sistema.
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- Es recomendable realizar un estudio de mercado antes de empezar a desarrollar un
sistema, para entender el comportamiento del mercado y la demanda, dentro de este

estudio podemos medir el nivel de demanda y aceptacion del presente sistema.

- Para obtener un maximo control de variables conlleva un desarrollo de aplicaciones y
poder mantener una ordenada implementacion de éstas, es importante seguir

metodologias y estandares que nos llevan a estar en competitividad en todo momento.

- La metodologia RUP cuenta con un enfoque disciplinado en la asignacion de tareas y
responsables dentro de una organizacion del desarrollo, con la cual se puede mantener

una facil administracion de este proceso.

- Al implementar un Desarrollo Rapido de Aplicaciones de un Sistema particular, es
importante la utilizacion de patrones, los cuales ya tienen una funcionalidad general y
han sido predefinidos, y asi contar con una base consistente y previamente elaborada

para la implementacion del Software.

- Coordinar con el personal técnico encargado del mantenimiento del sistema

BlueMarking para un buen funcionamiento futuro del sistema.
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9. GLOSARIO
) Que sirve como tipo, modelo, norma, patron o
- [Estandares: )
referencia.
RIA Aplicaciones informéaticas con alta experiencia de
' usuario
- RUP: Rational Unified Process.
- UP: Unificacion de Procesos
- Release Nueva version de una aplicacion informética.
- Checklist Lista de verificacion.
- Workflow Flujo de trabajo.
Es un término, para referirnos a quienes pueden
- Stakeholder afectar o son afectados por las actividades de una

empresa.
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- Bits Es un digito de sistema de numeracion binaria.

(Java 2 Enterprise Edition) define un estandar para el
- J2EE desarrollo de aplicaciones empresariales multicapas

disefiada por Sun Microsystems.

Es una tecnologia y framework para aplicaciones java
- JSP basadas en web que simplifica el desarrollo de
interfaces de usuario en aplicaciones Java EE.

G Es una puerta de enlace, un nodo en una red
- Gateway ) . _
informatica que sirve de punto de acceso a otra red.

) Es un mecanismo para ejecutar programas con
- Seguridad Sandbox )
seguridad y de manera separada.

: (Forward Error Correction) es el protocolo de
- FEC: correccion de errores usado por el estandar DVB-H,

puesto que las interfaces de entrada y salida so IP.

(Automatic Repeat-reQuest) son protocolos utilizados
- ARQ: para el control de errores en la transferencia de datos,

garantizando la integridad de los mismos.

(Advanced Encryption Standard) es una técnica de
- AES-128: cifrado de clave simétrica que reemplaza al Estandar

de encriptacion de Datos.

(Industrial, Scientific and Medical) son bandas
ISM reservadas internacionalmente para el uso no
' comercial de radiofrecuencia electromagnética en el

area industrial, cientifica y médica.
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SIG (Special iterest Group) es una asociacion privada sin
- SIG:
animos de lucro.

(Receive Signal Strength indication) se usa para medir
- RSSI: el nivel de potencia de las sefiales recibidas en las

redes inaldmbricas.

AFH: (Adaptive Frequency hopping) permite reducir
' interferencias en la banda de 2.4Hz.

(Host Controller Interface) es una interfaz a nivel de
Hel registro que permite a un controlador de host para el
' hardware USB o FireWire comunicarse con un

controlador de host en el software.

(Industrial, Scientific and Medical) son bandas
1SM reservadas internacionalmente para el uso no
' comercial de radiofrecuencia electromagnética en el

area industrial, cientifica y médica..

(Application Programming Interface) es un conjunto
- API: de librerias de codigo JAVA compilado que se

incluyen en la Java Runtime Environment.

Es una especificacion para redes inalambricas,

permite la transmision de voz y datos entre distintos
- Bluetooth: ) . ) ) )
dispositivos mediante una radiofrecuencia segura (2,4

GHz).

] Es aquello que pertenece o que esta relacionado a un
- homogéneos: ) )
mismo género.
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Es una interdependencia econdémica creciente entre
- globalizacion: los paises, provocada por el aumento del volumeny la

variedad de las transacciones de bienes y servicios.

o Capacidad de generar la mayor satisfaccion de los
- competitividad: _ )
consumidores al menor precio.
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ENCUESTA

DICCIONARIO DE DATOS

GUIA DE PROGRAMACION

PROTOTIPO DE INTERFAZ DE USUARIO
MANUAL DE USUARIO

MANUAL DE INSTALACION

ANEXO A: Encuesta

A La presente investigacion tiene como finalidad determinar la utilizacion del servicio
Bluetooth para el envid de mensajes con informacion de promociones y ofertas de la

Cooperativa Atuntaqui en la ciudad de Ibarra.
Utiliza usted un teléfono celular con tecnologia Bluetooth?
()Si ( )No

Le gustaria recibir mensajes con informacién de nuestros productos, a través de
Bluetooth?

()Si ( )No

Qué tipo de mensaje con informacion de nuestros productos, prefiere recibir?

( ) Video
( ) Imagen
() Audio
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() Texto
( ) Otros

Qué tipo de campafia promocional le gustaria recibir?

[] Crédito de vivienda
[ ] Crédito de consumo
[ Microcrédito

[] Crédito comercial

Recibe mensajes de ofertas en su teléfono a través de Bluetooth?

()Si ( )No

En este momento los mensajes por Bluetooth que recibe de que empresa provienen.

a)
b)
c) Ninguna

En el dia cuantos mensajes de ofertas ha recibido a través de Bluetooth?

() Ninguno
()1
()2
()3-5
()6-10
( ) Otro

DATOS TECNICOS

> Edad
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10-18 18-30 30-45 45 — Adelante

> Nivel de Preparacion

Primario Secundaria  Superior Cuarto Nivel

» Género

Masculino Femenino

» A qué actividad se dedica

ANEXO B: Diccionario de Datos

B.1. Nombre de las tablas del Sistema
» TAB_ARCHIVO
TAB_DISPOSITIVO
TAB_EVENTO
TAB_EVENTO_DIARIO
TAB_EVENTO_ENVIADO

Y V VYV V

B.2. Explicacion de campos de cada tabla del Sistema

- TAB_ARCHIVO
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CLAVE
NOMBRE_ NUL VALOR POR
COLUMNA # COLUM PRlII\/ﬂAR L TIPO DATO DEFECTO | PESCRIPCION
ID_ARCHIVO 1 1 N INTEGER Campo
= numérico
secuencial
NOMBRE 2 N TEXT Nombre del
Archivo.
PATH 3 N TEXT Ubicacion de
Archivo
CONTENT_TYPE 4 N TEXT Extension del
Archivo
SIZE 5 N TEXT Tamafio del
Archivo
FECHA_INGRESO 6 N DATETIME Fecha de
- Ingreso del
Archivo

Fuente: Propia

Descripcion

Tabla B.2.1. Tabla de Archivos

Esta tabla guarda el listado de todos los archivos que sirve para describir a manera

genérica los tipos de Archivos que podemos utilizar en la Creacion de Eventos.

- TAB_DISPOSITIVO

CLAVE
NOMBRE_ NUL VALOR POR
S INTIA # COLUM PRIII\A/I\AR |_ TIPO DATO DEFECTO | DESCRIPCION
ID_DISPOSITIVO 1 1 N INTEGER Campo
- numerico
secuencial
NOMBRE 2 N TEXT Nombre del
dispositivo.
DEVICE 3 N TEXT UUID del
dispositivo
Fuente: Propia
Tabla B.2.2. Tabla de Dispositivos
Descripcion
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Esta tabla guarda el listado de todos los teléfonos celulares encontrados por el
dispositivo Bluetooth que sirve para tener la informacion UUID del Bluetooth de los

dispositivos y de esta manera poder transferir los mensajes.

- TAB_EVENTO
CLAVE
NOMBRE_ NUL VALOR POR
COLUMNA #COLUM PRlIIXAR L TIPO DATO DEFECTO DESCRIPCION
ID_EVENTO 1 1 N INTEGER Campo numérico
secuencial
ID_ARCHIVO 2 N INTEGER Clave fordnea de
- la tabla
ARCHIVO.
NOMBRE 3 N TEXT Nombre del
evento
FECHA 4 N DATETIME Fecha de
Creacién del
Evento
DECRIPCION 5 N TEXT Descripcion del
evento
TIPO_ARCHIVO 6 N TEXT Tipo de Archivo

Fuente: Propia
Tabla B.2.3. Tabla de Eventos

Descripcion

Esta tabla guarda el listado de todos los Eventos creados, estos eventos nos sirven para

asignarlos a determinados dias.

- TAB_EVENTO_DIARIO

CLAVE
NOMBRE._ NUL VALOR POR
COLUMNA # COLUM PRIII\A/IAR L TIPO DATO DEFECTO DESCRIPCION
ID_EVENTO_DIARIO 1 1 N INTEGER Campo
- - numerico
secuencial
ID_EVENTO 2 N INTEGER Clave foranea
- de la tabla
EVENTO.
NOMBRE 3 N TEXT Nombre del
Evento Diario
DIARIO 4 N DATETIME Fecha de
creacion.
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DESCRIPCION 5 N TEXT Descripcion del
Evento Diario

POSICION 6 N INTEGER Posicion del
Evento Diario

Fuente: Propia
Tabla B.2.4. Tabla de Eventos Diarios

Descripcion

Esta tabla guarda el listado de todos los eventos diarios que sirve para el envio de las

campanas diarias a los teléfonos celulares.

- TAB_EVENTO_ENVIADOS

CLAVE
NOMBRE_ NUL VALOR POR
COLUMMA #COLUM PRIIIXI\AR L TIPO DATO CEFECTO . | DESCRIPCION
ID_EVENTO_ENVIADO 1 1 N INTEGER Campo
- - numerico
secuencial
ID_EVENTO 2 N INTEGER Clave foranea
- de la tabla
EVENTO.
DISPOSITIVO 3 N TEXT UUID del
dispositivo
FECHA 4 N DATETIME Fecha de Envid

Fuente: Propia
Tabla B.2.5. Tabla de Eventos Enviados

Descripcion
Esta tabla guarda el listado de todos los eventos enviados a los teléfonos celulares y

nos ayuda para la generacion de los reportes y estadisticas de eventos enviados y

eventos no enviados.

ANEXO C: Guia de Programacion
C.1. Estandares de Programacion

Un aspecto muy importante al emprender un proyecto informatico es la estandarizacién de
normas y politicas que permitan la mejor comprension de los documentos, codigo de
programacion, implementacion de la base de datos y demas recursos inmersos, entre las

personas relacionadas en el desarrollo.
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Se ha comprobado que las personas encargadas del mantenimiento de la aplicacidn pasan
la mitad del tiempo tratando de interpretar blogues de codigo implementado por terceras
errbneamente escritas, es por esta razén que este documento pretende dar los lineamientos
necesarios que permitan un mejor entendimiento de la codificacion implementada en el
disefio y desarrollo del Sistema Informéatico para la promocion y publicidad de los

productos y servicios de la Cooperativa Atuntaqui utilizando Bluetooth.
- Proposito

El presente documento tiene como finalidad dar a conocer a los interesados los
estandares de programacion que regiran el desarrollo y mantenimiento de la aplicacion

que se desea implementar, el mismo que servira de base para las aplicaciones futuras.
- Descripcion

El presente documento presenta al interesado las reglas y politicas que permita
estandarizar, normar el desarrollo del Proyecto “Sistema Informatico para la
promocion y publicidad de los productos y servicios de la Cooperativa Atuntaqui
utilizando Bluetooth” utilizando la plataforma Adobe AIR como servidor para ejecutar

aplicaciones AIR y como IDE de programacion Eclipse Galileo.

Para una mejor comprensién del presente documento, la persona interesada debera

tener los conocimientos necesarios sobre las siguientes tecnologias:

=  Bases de Datos
=  Conocimientos sobre Adobe AIR

= Lenguaje de programacién Java

C.2. Estandarizacion del Lenguaje de Programacion

Las politicas y normas que rigen la codificacion de los procesos en el lenguaje de

programacion elegido es la siguiente:

Nombres de objetos

Para la declaracion de variables de objetos como formularios, cuadros de texto,

checkbox y otros se seguira la siguiente nomenclatura:
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Los nombres de los objetos empezaran con el prefijo de 3 caracteres que corresponde al
prefijo relacionado con el tipo de objeto, seguido del nombre que se quiere asignar a la

variable iniciando la primera letra en mayuscula. Por ejemplo: btnGuardar

En el caso de que el nombre de la variable conste de 2 o mas palabras el nombre del
objeto empezara con un prefijo de 3 caracteres correspondiente al prefijo del objeto,
seguido de la primer palabra con la primer letra en mayuscula y seguido de la segunda

palabra con la primer letra en mayuscula.
Por ejemplo: btnEventosEnviados
- ldentificadores

Un identificador es un nombre que identifica a una variable, a un método o funcién
miembro, a una clase. Todos los lenguajes tienen ciertas reglas para componer los

identificadores:

e Todos los identificadores han de comenzar con una letra, el caracter subrayado (
_ ) oel caracter délar ($).

e Puede incluir, pero no comenzar por un nimero
e No puede incluir el caracter espacio en blanco
e Distingue entre letras mayusculas y mindsculas

e No se pueden utilizar las palabras reservadas como identificadores

Ademas de estas restricciones, hay ciertas convenciones que hacen que el programa sea
mas legible, pero que no afectan a la ejecucion del programa. La primera y fundamental
es la de encontrar un nombre que sea significativo, de modo que el programa sea lo mas
legible posible. El tiempo que se pretende ahorrar eligiendo nombres cortos y poco
significativos se pierde con creces cuando se revisa el programa después de cierto

tiempo.

Tipo de identificador Convencion Ejemplo

nombre de una clase String, Evento, Archivo

Comienza por letra
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mayuscula
. comienza con letra buscarDispositivos,
nombre de funcion - i
minuscula createPopUp, setArchivo

comienza por letra

nombre de variable .,
minudscula

dispositivo, nombreArchivo

nombre de constante En letras mayusculas Pl, PATH_IMAGENES

Fuente: Propia
Tabla C.1. Tabla de tipos de identificadores

- Comentarios

Un comentario es un texto adicional que se afiade al cddigo para explicar su
funcionalidad, bien a otras personas que lean el programa, o al propio autor como
recordatorio. Los comentarios son una parte importante de la documentacion de un
programa. Los comentarios son ignorados por el compilador, por lo que no incrementan
el tamafio del archivo ejecutable; se pueden por tanto, afiadir libremente al codigo para

que pueda entenderse mejor.

La programacion orientada a objetos facilita mucho la lectura del codigo, por lo que lo
que no se precisa hacer tanto uso de los comentarios como en los lenguajes

estructurados. En Java existen tres tipos de comentarios

e Comentarios en una sola linea
e Comentarios de varias lineas
e Comentarios de documentacion

Como podemos observar un comentario en varias lineas es un blogue de texto situado
entre el simbolo de comienzo del bloque /*, y otro de terminacion del mismo */.
Teniendo encuentra este hecho, los programadores disefian comentarios como el
siguiente:

/% |

| (C) Manuel Cepeda |

| fecha: Marzo 2011 |

| programa: PrimeroApp.java |
| *!
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Los comentarios de documentacion es un bloque de texto situado entre el simbolo de
comienzo del bloque /**, y otro de terminacion del mismo */. El programa javadoc
utiliza estos comentarios para generar la documentacion del codigo.

[** Este es el primer programa de una
serie dedicada a explicar los fundamentos del lenguaje Java */

Habitualmente, usaremos comentarios en una sola linea //, ya que no tiene el
inconveniente de aprendernos los simbolos de comienzo y terminacion del bloque, u
olvidarnos de poner este ultimo, dando lugar a un error en el momento de la

compilacion.
- Sentencias

Una sentencia es una orden que se le da al programa para realizar una tarea especifica,
esta puede ser: mostrar un mensaje en la pantalla, declarar una variable (para reservar
espacio en memoria), inicializarla, llamar a una funcion, etc. Las sentencias acaban con ;
Este caracter separa una sentencia de la siguiente. Normalmente, las sentencias se ponen
unas debajo de otras, aunque sentencias cortas pueden colocarse en una misma linea. He
aqui algunos ejemplos de sentencias

inti=1;

import java.awt.*;

System.out.printIn("El primer programa);
rect.mover(10, 20);

En el lenguaje Java, los caracteres espacio en blanco se pueden emplear libremente.
Como podremos ver en los sucesivos ejemplos, es muy importante para la legibilidad de
un programa la colocacion de unas lineas debajo de otras empleando tabuladores. El
editor del IDE nos ayudara plenamente en esta tarea sin apenas percibirlo.

- Bloques de codigo

Un bloque de cddigo es un grupo de sentencias que se comportan como una unidad. Un
blogque de cddigo esta limitado por las llaves de apertura { y cierre }. Como ejemplos de
bloques de cddigo tenemos la definicion de una clase, la definicién de una funcion
miembro, una sentencia iterativa for, los bloques try ... catch, para el tratamiento de las

excepciones, etc.

- Variables
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Una variable es un nombre que se asocia con una porcion de la memoria del ordenador,
en la que se guarda el valor asignado a dicha variable. Hay varios tipos de variables que

requieren distintas cantidades de memoria para guardar datos.

Todas las variables han de declararse antes de usarlas, la declaracién consiste en una
sentencia en la que figura el tipo de dato y el nombre que asignamos a la variable. Una

vez declarada se le podréa asignar valores. Manejaremos tres tipos de variables:

e (e instancia
e declase

e J|ocales

Las variables de instancia 0 miembros dato como veremos mas adelante, se usan para

guardar los atributos de un objeto particular.

Las variables de clase o miembros dato estaticos son similares a las variables de
instancia, con la excepcion de que los valores que guardan son los mismos para todos los

objetos de una determinada clase.
Las variables locales se utilizan dentro de las funciones miembro o métodos.

Delante del nombre de cada variable se ha de especificar el tipo de variable que hemos
destacado en letra negrita. Las variables son uno de los elementos basicos de un

programa, y se deben

e Declarar
e Inicializar
e Usar
Tipo Descripcion
Boolean Tiene dos valores true o false.
Caracteres Unicode de 16 bits Los caracteres alfa-numéricos son
Char los mismos que los ASCII con el bit alto puesto a 0. El intervalo
de valores va desde 0 hasta 65535 (valores de 16-bits sin signo).
Bvie Tamario 8 bits. El intervalo de valores va desde -2" hasta 2" -1 (-
y 128 a 127)
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Tamario 16 bits. El intervalo de valores va desde -2 hasta 2°-1

Short (-32768 2 32767)
nt Tamafio 32 bits. El intervalo de valores va desde -2°" hasta 2°'-1
(-2147483648 a 2147483647)
Lon Tamafio 64 bits. El intervalo de valores va desde -2°° hasta 2°°-1
g (-9223372036854775808 a 9223372036854775807)
Tamafio 32 bits. Numeros en coma flotante de simple precision.
Float Estandar IEEE 754-1985 (de 1.40239846e—45f a
3.40282347e+38f)
Tamafio 64 bits. Numeros en coma flotante de doble precision.
Doublé Estandar IEEE 754-1985. (de 4.94065645841246544e—324d a

1.7976931348623157e+308d.)

Fuente: Propia
Tabla C.2. Tabla de tipos de datos primitivos
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ANEXO D: Prototipo de Interfaz de usuario

Toda obra de disefio conlleva la eleccion de los elementos basicos que la van a formar.

Una composicion grafica estd destinada a representar un medio de comunicacién entre

personas y ordenadores, este es el caso de una interfaz de usuario.

Prototipo de Pantalla 1: | Pantalla de Ingreso de Archivos

En esta pantalla nosotros vamos a ingresar los diferentes
tipos de archivos, al seleccionar los archivos nos valida

gue no ingresemos archivos repetidos.

Agregar.- Abre una ventana  donde

(? BlueMarking

Hambre Archive

L seleccionamos los archivos que vamos a
Descripcion
ingresar.
e Eliminar.- Eliminar los archivos seleccionados
de la tabla.
e Subir Archivos.- Carga los archivos de la tabla
al sistema.
Caso de Uso Caso de Uso: CU-001

INGRESO DE ARCHIVOS

Tamafio content Trpe

2cohménpg
consejot png

ariis - dale al pompe.mp3
chicle.3g0

1380KB Ja
184KB png
A54TKE mp3
5361 KB
20m8

Manuel Jesiis Cepeda Arteaga

121



Sistema BlueMarking para la Cooperativa Atuntaqui

Fuente: Propia
Tabla D.1. Prototipo interfaz, Ingreso de Archivos.

Prototipo de Pantalla 2: | Pantalla Crear Nuevo Evento

Esta pantalla tiene la opcién de ingresar un nuevo
evento (campafia), estos eventos vamos a utilizar para

asignar a los diferentes dias del afio.

El seleccionar el tipo de Archivo podemos visualizar los

archivos antes de seleccionarlos.

Descripcion Si todos los datos son correctos nos aparece un mensaje

de ingreso exitoso.

e Nombre Evento.- El nombre del nuevo evento.
e Descripcion.- La descripcion del nuevo evento
e Tipo Archivos.- Seleccionamos el archivo del

nuevo evento.

Caso de Uso Caso de Uso: CU-002

(? BlueMarking

2 E G

INFORMACION
Tamaio: 137968

Content Type: ipg
Hombre: 2conmAdn.jpg

Fuente: Propia
Tabla D.2. Prototipo interfaz, Crear Nuevo Evento.
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Prototipo de Pantalla 3:

Pantalla Asignar Eventos Diarios

Descripcion

Esta pantalla tiene la opcién de ingresar un nuevo

evento diario (campafia), a un X dias del afio.

Seleccionamos el dia donde vamos asignar el nuevo
evento diario, Aqui tenemos la posibilidad de visualizar

los evento ya creados.

Si todos los datos son correctos se incrementa el nimero

de eventos en el dia seleccionado.

e Clic en un dia.- ingresamos nuevos eventos
diarios y visualizar los eventos creados.

Agregar eventos.- Permite crear eventos diarios

en un rango de fechas.

Caso de Uso

BlueMarking

Caso de Uso: CU-003

Domingo Lunes Martes Miercoles Jueves Viermnes Sabado

4 Febrero 2012 = »

D LMMJ VS

12 3 4
5 6 7 8 9 101
12 13 14 15 16 17 18
19 20 21 22 23 24 25
26 27 28 29

+ Agregar Eventos
+ Rango(t) Eventos
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Fuente: Propia
Tabla D.3. Prototipo interfaz, Asignar Eventos Diarios.

Prototipo de Pantalla 4: | Pantalla Reportes y Estadisticas

Esta pantalla tiene todos los reportes necesarios para
estar al tanto de los que sucede con el sistema y poder

tener las estadisticas actuales.
Todos los reportes se exportan a un Excel.

e Tipo Archivos.- Reportes de los tipos de
archivos.

e Total Eventos Enviados.- Reportes de eventos

Descripcion enviados y no enviados.

e Eventos Por Mes.- Reportes de los eventos
enviados por mes.

e Eventos Por Dia.- Reportes de los eventos
enviados por dia.

e Nro. Eventos Enviados.- Reportes de los
eventos enviados agrupados por tipo de archivo.

e Eventos Enviados.- Reportes de los eventos

enviados.

Caso de Uso Caso de Uso: CU-004
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(? BlueMarking

Fuente: Propia
Tabla D.4. Prototipo interfaz, Reportes y Estadisticas.

ANEXO E: Manual de Usuario
Introduccion

Olvidese de folletos, carteles, folletos. Pon tu mensaje en la palma de su mano a los
clientes. Su empresa puede ser de los primeros en adoptar esta tecnologia, y unirse a
gigantes como Land Rover, Pepsi y Nokia que han llevado a cabo campafias exitosas.

Envia imégenes, audio, clips de peliculas directamente a tu cliente potencial.

Publicidad por Bluetooth es una instalacion inaldmbrica local de distribucion dentro de un
area de proximidad, donde la informacién puede ser enviada y recibida por los clientes

potenciales de forma gratuita.
Que es BlueMarking?

BlueMarking es una solucion para enviar contenido utilizando camparfias (eventos) de
Marketing de proximidad Bluetooth. Con este software se promociona Su negocio o
empresa, enviando todo tipo de informacién. Es muy sencillo de trabajar con este software,
necesita tener los archivos: BlueMarking.air y BlueMarking.jar, Instalarlos y comenzar a
utilizarlo como una gran herramienta para transferir publicidad y propaganda a los posibles
clientes que tengan un teléfono celular con el Bluetooth encendiso, y sin ningln costo de

envio.
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Que es Marketing de Proximidad Bluetooth?

"El Marketing de Proximidad consiste en distribuir informacion de interés o contenido
publicitario a través de mensajes, ya sean multimedia, imagenes, texto y/o musica a
cualquier dispositivo movil, equipado con Bluetooth, dicha transmision de informacion
sera recibida por los usuarios dentro de un espacio determinado que va de 10 a 100

metros aproximadamente.” [1e]

Como trabaja BlueMarking

BlueMarking, una nueva y emocionante manera de promocionar sus servicios y productos
por medio de la tecnologia inaldmbrica Bluetooth. Los estudios muestran que un
porcentaje muy elevado de posibles clientes ahora estan llevando teléfonos celulares que
son compatibles con Bluetooth (hasta 80%). BlueMarking se basa en este hecho para
trabajar como un empleado dedicado a su negocio. Asi mismo, mantendra la supervision
de su area de negocio a la espera de un posible nuevo cliente y cuando este cliente se

acerca, se le ofrecen para recibir una promocién de imagen, video, audio y texto.

En otras palabras, si usted tiene un teléfono celular en la proximidad del rango que se
encuentra emitiendo una campafia de Marketing, sera capaz de recibir los contenidos,
mensajes 0 anuncios. La clave es tener su teléfono celular con la conexion Bluetooth
encendida y en modo “Detectable”. Esto permite que todos los anuncios y ofertas lleguen a

su teléfono, preguntandole si desea recibir el contenido.

Esta forma de publicidad ha estado en uso desde hace ya algln tiempo en Estados Unidos y
Europa. Hay docenas de compafias que ya estdn en pleno apogeo, promoviendo la

comercializacion de sus productos y servicios a través del Marketing por Bluetooth.

[19] Definicién Marketing de Proximidad Bluetooth. ”Marketing de Proximidad”,

http://www.mobimento.com/publicidad-bluetooth-marketing-proximidad.php
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El alcance y la accesibilidad de los contenidos de Marketing por Bluetooth dependen de su
equipo, muchos no requieren de “emparejamiento” para Su recepcion. El rango medio de
alcance para las campafias de Marketing es de un didametro de 100 metros, aunque con los

avances en la tecnologia, esta distancia es cada vez mayor.
Caracteristicas BlueMarking

BlueMarking tiene muchas caracteristicas que no se puede encontrar en ningin otro

producto en el mercado, entre las mas importantes tenemos.

=

Esta desarrollado con una interfaz de usuario muy amigable y facil de manejar.

no

Se puede utilizar para anunciar los servicios y productos de su negocio 24 / 7

durante todo el afio de forma gratuita.

3. BlueMarking pueden publicar en un rango de hasta 100 metros de diametro.
(Dependiendo de su hardware de Bluetooth).

4. No requiere ningun hardware especial.

5. Funciona bajo Microsoft Windows, Linux, etc. Esto significa que cualquier equipo
puede ser utilizado para publicar sus anuncios.

6. EIl sistema se puede minimizar lo que significa que usted puede utilizar el mismo
equipo para otros fines.

7. No es necesario ningun software adicional en los teléfonos celulares.

8. Puede enviar diferentes tipos de anuncios que incluyen:

e Texto

e Imégenes fijas

¢ Iméagenes animadas

e Archivos de audio

e Clips de video
Requisitos minimos:
BlueMarking esta disefiado para trabajar con Microsoft Windows, Linux, etc.
Hay dos pasos sencillos para empezar a trabajar con BlueMarking:

1. Instalar el hardware adecuado:
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Para que su computadora pueda enviar solicitudes de Bluetooth y de datos, tiene que
ser compatible con Bluetooth. Algunos ordenadores y portatiles modernos vienen con
tecnologia Bluetooth integrada y lista para funcionar. Si usted no tiene un ordenador
con Bluetooth, puede corregir facilmente. Todo lo que necesitas hacer es conseguir un

adaptador Bluetooth que normalmente cuesta alrededor de $ 10. Ahora,
2. Instalacion de BlueMarking
Debe Tener los archivos BlueMarking.air y BlueMarking.jar

E.1. Instalacion de BlueMarking - AIR

Doble clic en el archivo BlueMarking.air. Damos clic en instalar y seleccionamos la

ubicacion de la instalacion.

Marketing X Bluetooth

Preferencias de instalacion
il Crear un acceso directo en el escritorio.

! Iniciar aplicacidn tras la instalacian

Ubicacion de instalacion:

C:\Program Files (xB&)

Continuar Cancelar

Fuente: Propia
Figura E.1. BlueMarking, ubicacién de instalacion.

A continuacion damos clic en Continuar, y se comienza a instalar nuestra aplicacion
BlueMarking.air. Al completar la instalacion se abre la aplicacion. La siguiente figura

muestra la aplicacion instalada.
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0 BlueMarking -

. 9 » 2 °
Wlarketing de Proximidad |

Qué es? Caracteristicas Informacidn

Fuente: Propia
Figura E.2. BlueMarking, aplicacion instalada.

E.2. Instalacion de BlueMarking - Java

Para la ejecucion de BlueMarking.jar debemos abrir una consola de comando y navegar
hasta la ubicacién del mismo, y ejecutamos el siguiente comando: java —jar

BlueMarking.jar. La siguiente figura muestra la ejecucion de la aplicacion .jar

i

BEY C:\Windows\system32\CMD.exe - java -jar BlueMarki ng.ja_ C=1ra
e ——————

Microsoft Windows [Versién 6.1.76881
Copyright <{c> 2808? Microsoft Corporation.

m| »

Reservados todos los derechos.

C:~UserssManu>cd Desktop
C:sUserssManusDesktop>java —jar BlueMarking.jar

log4j:=WARN Mo appenders could be found for logger (merapi.Bridged.
log4j:=WARN Please initialize the log4j system properly.

Tarea invocada a la hora: 12:36:28

BlueCove log redirected to log4dj

Fuente: Propia
Figura E.3. BlueMarking, ejecutar el archivo BlueMarking.jar.

Una vez instaladas las dos aplicaciones estamos listos para comenzar a interactuar con

nuestra aplicacion.

Cargar de Archivos
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Para realizar la carga de archivos al sistemas dar clic en Archivo / Agregar, y damos clic

en Agregar. La siguiente figura muestra la pantalla de Carga de Archivos.

{? BlueMarking

INGRESO DE ARCHIVOS

MNombre Archivo Tamafio Content Type

I@ Agregar l {u Eliminar l {@ Subir Archivos

Fuente: Propia

Figura E.4. BlueMarking, pantalla carga de Archivos.

A continuacién, seleccionamos el o los archivos que vamos a cargar, y damos clic agregar
y podemos ver los archivos que vamos a cargar, luego damos clic en subir Archivos. La

siguiente figura muestra la seleccion de archivos.
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4 BlueMarking

PIRP RPN )

MP3 MP3

artic t- dale al artist - al nomno artist - aina Chicle
Nombre:  |"24ytidijpg" “2cohménipg” ~| |
Tipo: [Todos los archivos (") ~ Cancelar

3 -
4/

[@ Agregar I lx Eliminar | I (& Subir Archivos I

Fuente: Propia

Figura E.5. BlueMarking, seleccion de Archivos.

NOTA. Cuando cargamos archivos de video tenemos que asegurarnos de cargar los
archivos .3gp y .flv.

Crear un nuevo evento
Para crear un nuevo evento dar clic en Evento / Nuevo. Ingresamos los siguientes datos:

e Nombre del Evento.- Para poder identificar los eventos
e Descripcion del evento.- Breve descripcion del evento creado.

e Tipo de Archivo.- Tipo de Archivo que se va a enviar, este pude ser de
Imagen, Video, Sonido y Texto.

Al dar clic en el tipo de Archivo, muestra todos los archivos que cargamos anteriormente,
agrupando por tipo. La siguiente figura muestra la seleccion de archivos.
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2 BlueMarking 7 BiveMarking

Fuente: Propia

Figura E.6. BlueMarking, tipos de Archivos.

Al completar con el ingreso de los datos dar clic en el boton Nuevo Evento. Si el ingreso

no tuvo ningun problema nos aparece el siguiente mensaje “Ingreso Nuevo Evento”.
Agregar y ver eventos diarios

Para agregar y ver los eventos diario hemos utilizado una agenda dindmica la cual nos

dibuja el mes actual.

Cada cuadro representa un dia del mes actual. Y en la parte izquierda tenemos un
calendario para navegar en los diferentes meses del afio, también tenemos el boton

“Agregar Evento”. La siguiente figura muestra la agenda dinamica.

BlueMarking

L Domingoe Lunes Migrcoles

4 Febrero 2012 =

D LMMJ V S

1 2 3 4
5 6 7 8 9 10 11
12 13 14 15 16 17 18
19 20 21 22 23 24 25
26 27 28 29

+ Agregar Eventos

+ Rango(t) Eventos

Fuente: Propia

Figura E.7. BlueMarking, Agenda dindmica.
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En esta agenda dindmica, se dibujan los dias del mes actual o del mes seleccionado, cada
dia tiene un evento clic, al dar clic en un dia nos muestra la siguiente pantalla donde

podemos visualizar los eventos que tiene el dia y la posibilidad de agregar nuevos eventos.

(? BlueMarking

DL MM VS

12 3 4 5 ¢
7 89 01N
14 15 18 17 18 19 20
A 2040820820

2@ 0 »

Fuente: Propia
Figura E.8. BlueMarking, popUp para cada dia.

Al dar clic en el boton Eventos Ingresados, en la parte izquierda podemos ver todos los
eventos 0 camparias agregados para el dia seleccionado, al dar clic en un uno de ellos
muestra el tipo de evento con toda la descripcion del evento. La siguiente figura muestra

los eventos ingresados para un dia.

1 BlueMarking

< Agosto 2011 = »
D LMMJ VS
1 2 3 4 5 ¢
7 8 9 WM 121
41516 177 18 W 20
NA2DUBBN
2@ n
DESCRIPCION EVENTO:
DESCRIPCION
TIPO ARCHIVO: Imagen
NOMBRE: 24ytidi.ipg

TAMANO: 67.2 KB
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Fuente: Propia
Figura E.9. BlueMarking, eventos ingresados para un dia.

Al dar clic en el botdn Agregar Eventos, en la parte izquierda podemos ver todos los
eventos creados y son los que podemos agregar al dia, al dar clic en un uno de ellos
muestra el tipo de evento con toda la descripcion del evento y con un campo de texto para
ingresar el nombre del nuevo evento diario. La siguiente figura muestra la asignacion de

eventos a un dia.

(? BlueMarking

s »

D L MMJ VS
12 3 4 8 ¢

7 8 9 01120

vento Di
14 15 16 17 18 19 20
+ Eventos Ingresados &2

2122 425262 e

2290 N
DESCRIPCION EVENTO:

DESCRIPCION

TIPO ARCHIVO: Imagen
NOMBRE: 24ytidijpg
TAMARNO: 67.2 KB

Fuente: Propia
Figura E.10. BlueMarking, asignar eventos para un dia.

Al dar clic en OK se guarda el nuevo evento diaria para el dia seleccionamos. Y por cada
evento creado se incrementa el nimero que aparece en los dias de la agenda en caso de que
tenga 1 0 mas evento diario. La siguiente figura muestra el incremento de evento a un dia.
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§? BiueMarking

4 Agosto 2011 2 >

D LMMJ VS

1.2 3 4 5 6§
7 8 9 10 11 12 13
14 15 16 17 18 19 20

21 22 23 24 252897

28 29 30 31

Fuente: Propia

Figura E.11. BlueMarking, incremento de evento a un dia.

Al dar clic en el boton Agregar Eventos, agrega nuevos eventos diarios pero en un rango
de fechas para que se nos haga mas facil crear eventos diarios.

En la parte superior ingresamos el rango de fechas, es decir, la fecha desde y hasta, donde
se va a crear el nuevo evento diario, todos los dias entre este rango se van agregar el
evento, en la parte izquierda estan los eventos agregados al dar clic en uno de estos eventos
se despliega el tipo de evento y la informacion de este evento y con un campo de texto
para ingresar el nombre del nuevo evento diario. La siguiente figura muestra la asignar de

un Evento en un rango de fechas.
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4 BlueMarking

_—r
o 05/10/2011 i 20/10/2011 (5
16 17 18 19 L
U2
%N DESCRIPCION EVENTO:
DESCRIPCION
TIPO ARCHIVO: Imagen
NOMBRE: 24ytidiipg
TAMARNO: 67.2 KB

Fuente: Propia
Figura E.12. BlueMarking, asignar eventos en un rango de fechas.
Al dar clic en OK se guarda el nuevo evento diario para el rango de dias seleccionados. Y
por cada evento creado se incrementa el nimero que aparece en los dias de la agenda, en

caso de que tenga 1 0 mas evento diario. Como se muestra en la siguiente pantalla.

BlueMarking

DL mMmMJ VS
123 45 8 7
5 9 10 11 12 13 14
15 16 17 [18]19] 20 21
22 23 24 25 26 27 28
20 30 31

+ Rango(t) Eventos

Fuente: Propia
Figura E.13. BlueMarking, incremento de evento a un rango de fechas.

Reportes

Para poder ver todos los reportes, dar clic en Reporte / Reportes Eventos. Aqui por defecto

esta seleccionado el Tipo Archivos el cual despliega la informacién con el total de todos
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los tipos de archivos que se han creado en los eventos. La siguiente figura muestra el

reporte por tipo de Archivos.

? BlueMarking Do

REPORTES GENERADOS

Tipo Archivos | Total Eventos Enviados | Eventos For Mes | Eventos Por Dia | Nro. Eventos Enviados | Eventos Enviados |

INGRESO DE ARCHIVOS

Tipo Archivo

Total

Texto
video

1
1

Imagen 4

Sonido 14

Fuente: Propia

Figura E.14. BlueMarking, reporte por tipo de Archivos.

Al dar clic en la pestaiia Total Eventos Enviados despliega el total de eventos enviados y
el total de eventos no enviados. La siguiente figura muestra el reporte de los Eventos

enviados los que no se enviaron.

) BlueMarking -

REPORTES GENERADOS

Tipo Archivos | Total Eventos Enviados ‘ Eventos Por Mes ‘ Eventos Por Dia | Nro. Eventos Enviados ‘ Eventos Enviados ‘

[ FusionCharts for Flex

EVENTOS ENVIADOS

Eventos Enviados Total |

si 21

no 18

Nr. Archivos

Tipo Archivo

Fuente: Propia

Figura E.15. BlueMarking, reporte de eventos enviados y no enviados.
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Al dar clic en la pestafia Eventos Por Mes debemos ingresar un rango de fechas y damos
clic en el botdon Eventos Mensuales, despliega el total de eventos enviados por mes. La

siguiente figura muestra el reporte de eventos enviados por mes.

.@ BlueMarking

REPORTES GENERADOS

Tipo Archivos ‘ Total Eventos Enviados ‘ Eventos Por Mes ‘ Eventos Por Dia | Nro. Eventos Enviados ‘ Eventos Enviados |

Desdef01082011 | %] Hasta: [3112i2011 |
(&) Eventos Mensuales
e TR TS e [ Fusioncharts for Flex Evaluation
Mes Total Eventas |
16
Agosto o =
Septiembre 0 y 12
£
Octubre 0 H
i s
Moviembre 6 :
H
Diciembre 15 4
S P d— 4
Agosto Octubre mbre Dicembre
Septiembre
Meses
=
S

Fuente: Propia

Figura E.16. BlueMarking, reporte de eventos enviados por mes.

Al dar clic en la pestafia Eventos Por Dias debemos ingresar un rango de fechas de un
determinado mes y damos clic en el botén Eventos Por Dia, despliega el total de eventos

enviados por dia. La siguiente figura muestra el reporte de eventos enviados por dia.

£? BlueMarking

REPORTES GENERADOS

Tipo Archivos ‘ Total Eventos Enviados ‘ Eventas Por Mes | Eventos Por Dia | Nro. Eventos Enviados | Eventos Enviados |

desdefos22011  |[5] Hasta z2n12z011  |[F]

&) Eventos Por Dia

EVENTOS ENVIADOS POR DIA [ Fusioncharts for Flex Evaluation |
Dia Nro. Eventos ‘ .
2011-12-09 2
20111210 4 a
2014-12-11 5

Nr. Evantos.

2011-12-09 2011-12-10 2011-12-11

Dia

Fuente: Propia
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Figura E.17. BlueMarking, reporte de eventos enviados por dia.

Al dar clic en la pestafia Nro. Eventos Enviados despliega el total de eventos enviados
agrupados por el tipo de Archivo. La siguiente figura muestra el reporte el nimero de

eventos enviados agrupados por el tipo de Archivo.

2 BlueMarking i

REPORTES GENERADOS

Tipe Archivos ‘ Total Eventos Enviados ‘ Eventos Por Mes ‘ Eventos Por Dia ‘ Nro. Eventos Enviados | Eventos Enviados |

TS AT FT AT [ FusioncCharts for Flex Evaluation

Evento Nr. Eventos Tipo Archive ‘
EVENTO IMAGEN | 3 Imagen -
. promocion
promocion 7 Imagen
Ingles1 1 Sonido - EVENTO IMAGEN

EVENTO VIDEO 10 Video Inglesi c '

EVENTO VIDEQ

Fuente: Propia

Figura E.18. BlueMarking, reporte de eventos enviados agrupados por tipo de Archivo.

Al dar clic en la pestafia Eventos Enviados despliega el total de eventos enviados. La
siguiente figura muestra el reporte total de los eventos enviados.

o
X

£? BlueMarking =

REPORTES GENERADOS
Tipo Archivos | Total Evenlos Enviados | Eventos For Mes | Eventos For Dia | Nro. Eventos Enviados | Eventos Enviados

EVENTOS ENVIADOS
Nombre Evento “r |Descripcion Evento v |Tipe Archive 7 |Digpositivo “r [Fecha Envio s
EVENTO IMAGEN DESCRIPCION Imagen 001DFDEAESA3 2011-11-03 c
EVENTO IMAGEN DESCRIPCION Imagen 002669DB2A0F 2011-11-03
EVENTO IMAGEN DESCRIPCION Imagen 001DFDEAESA3 2011-11-19
promocion rifa magica Imagen 001DFDEAESA3 2011-12-07
promocion rifa magica Imagen 8C77121850D7 2011-12-07
promocion rifa magica Imagen 001DFDEAESA3 2011-12-09
promocion rifa magica Imagen T4AT228E2A8C 2011-12-10
promocion rifa magica Imagen 001DFDEAESA3 2011-12-10
promocion rifa magica Imagen 001DFDEAESA3 2011-12-11
promocion rifa magica Imagen ABE01891CDET 2011-12-11
Ingles1 deseripcion Sonido 001DFDEAESA3 2011-11-03
EVENTO VIDEO DEXCRIPCION Video 001DFDEAESA3 2011-11-03 v
12
VerTodos  Paginaide2 Totalitems 21 EE

Fuente: Propia
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Figura E.19. BlueMarking, reporte total de eventos enviados.

NOTA. Todas las pestafias despliegan los datos en una tabla y cada una tiene en la parte
inferior un botén Exportar, el cual nos exporta los datos a un archivo EXCEL. La siguiente
figura muestra la exportacion de los datos de la tabla a EXCEL.

IMGRE 50 DE ARCHNOS ! " Sanssent Tt AT e || e ._jH-.II!DIH-‘\ﬂ\'.I
-J e &
Tige Archi ITvulaﬂ | Vo M= B e A- F W W EH b et i -
Texta 1 i ipeles = _'l\.lr'\! . M eaddn
Al = 5
Wided 1 = = — V]
Imagen 4 ]
Sonido 14

REPORTE TOTAL CE ARCHIVO

TIPD E ARCHINDS He. ARCHWOS

Taxn

Inages
Them by

1
Vit 1
]
3

Fuente: Propia

Figura E.20. BlueMarking, exportar los datos de la tabla a Excel.
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ANEXO F: Manuel Técnico

Introduccion

La finalidad de este manual técnico es la de proporcionar al lector la logica con la que se
ha desarrollado el presente Sistema Informatico para la promocién y publicidad de los
productos y servicios de la Cooperativa Atuntaqui utilizando Bluetooth, la cual se sabe que

es propia de cada programador, por lo que se considera necesario ser documentada.

Aclarando que este manual no pretende ser un curso de aprendizaje de cada una de las
herramientas empleadas para el desarrollo del sistema BlueMarking, sino documentar su
aplicacion en el desarrollo del programa. Para un mayor detalla acerca de cada una de las
herramientas utilizadas, y su forma de operacion y aplicacion, se recomienda consultas los
manuales respectivos de cada una de las herramientas empleadas en el desarrollo de la

aplicacion.
Objetivo

e Proporcionar una guia para el lector, del desarrollo de la aplicacion.
Instalacion Adobe AIR

Para la ejecucion e instalacion de nuestra aplicacién necesitamos tener instalado Adobe
AIR. Para instalar o actualizar el motor de ejecucion, el usuario debe tener privilegios

administrativos para el equipo.
Instalacion del motor de ejecucién en un ordenador con Windows

1. Descargue el archivo de instalacion del motor de ejecucion en

http://get.adobe.com/es/air.
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2. Haga doble clic en el archivo de instalacion del motor de ejecucidn, damos clic en
Ejecutar, luego aceptamos los términos y condiciones. La siguiente figura muestra

la pantalla de los términos del producto.

£l Instalacion de Adobe AIR == g
Adobe® AIR®

n del instalador

ADOBE
Contrato de licencia de software de equipo

1. RENUNCIA A LA GARANTIA, CONTRATO
VINCULANTE ¥ TERMINOS Y ACUERDOS
ADICIONALES.

Acepto Cancelar

Fuente: Propia
Figura F.1. Términos y condiciones de Adobe AIR.

3. A continuacion comienza a instalarse Adobe AIR, luego damos clic en finalizar y la

instalacion se ha completado.
Instalacion del motor de ejecucion en un ordenador con Mac

1. Descargue el archivo de instalacion del motor de ejecucion en
http://get.adobe.com/es/air.

2. Haga doble clic en el archivo de instalacion del motor de ejecucion.

3. Siga las indicaciones que aparecen en la ventana de instalacion para llevar a cabo la
instalacion.

4. Si el instalador presenta una ventana de autenticacion, escriba el nombre de usuario

y la contrasefia que utiliza para Mac OS.

Instalacion del motor de ejecucion en un ordenador con Linux
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Nota: de momento, AIR 2.7 y posterior no se admite en Linux. Las aplicaciones de AIR

desarrolladas para Linux deben seguir utilizando el SDK de AIR 2.6.

Uso del instalador binario:

1. Localice el archivo binario de instalacion en la siguiente direccion
http://kb2.adobe.com/cps/853/cpsid_85304.html y realice la descarga.

2. Establezca los permisos de archivo para que se pueda ejecutar la aplicaciéon de
instalacion: Desde una linea de comandos, se pueden establecer los permisos de

archivo con:
chmod +x AdobeAlRInstaller.bin

Algunas versiones de Linux permiten establecer permisos de archivo en el cuadro

de didlogo de propiedades que se abre mediante un menu contextual.

3. Ejecute el instalador desde la linea de comandos o haciendo doble clic en el archivo
de instalacion.
4. Siga las indicaciones que aparecen en la ventana de instalacion para llevar a cabo la

instalacion.
INSTALACION DE ADOBE FLASH BUILDER 4 Plugin

Como IDE de programacion hemos utilizado Adbe Flash Builder con plugin de Eclipse

Galileo en un ambiente Windows, en mi caso lo hice en Windows 7.

Descargamos FlashBuilder_4 Plugin_LS10.exe de la pagina oficial de Adobe, le damos
doble clic, si estas en windows vista 0 superior, hay que dar permisos. Se prepara para la

instalacion y carga todos los paquetes necesarios.

A continuacién, seleccionamos el idioma, nosotros escogimos English para el lenguaje del

instalador y le damos clic en OK.
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] v @)

Fuente: Propia

Figura F.2. Seleccion del Idioma de Adobe Flash Builder.

Luego damos clic en Next, y nos aparece la pantalla de términos y condiciones de la
licencia de Adobe.

(pm——

License Agreement

Installation and Use of Adobe Flash Builder 4 Plug-in Requires
Acc e of the F g Li Agreement:

ADOBE

Software License Agreement

NOTICE TO USER: PLEASE READ THIS AGREEMENT
CAREFULLY. BY COPYING, INSTALLING, OR USING ALL
OR ANY PORTION OF THE SOFTWARE YOU ACCEPT
ALL THE TERMS AND CONDITIONS OF THIS

Fuente: Propia

Figura F.3. Términos y condiciones de Adobe Flash Builder.

A continuacidn seleccionamos la ubicacion donde vamos a instalar el plugin, y damos clic
en Next. En la siguiente pantalla seleccionamos la opcién Plugin into another copy of
Eclipse, y seleccionamos la ubicacion de la carpeta raiz de Eclipse.
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i | ]

Select an optional Eclipse folder

Adobe Flash Builder 4 Plug-in includes a bundled copy of Eclipse.

Ifyou also need to plug into another copy of Eclipse, select that option
below. The target copy of Eclipse must be version 3.4 or higher, and
should contain a folder named dropins.

¢ Use bundled Eclipse only

@ Plug into another copy of Eclipse

Select your Eclipse folder:
E:\Instaladores\Sun Java\edipse instaladores\edipse_galileo_JbossTool |

[ "Restore Defauit | [ choose... |

e

Fuente: Propia

Figura F.4. Seleccionamos la ubicacion de Eclipse.

Nos muestra un resumen de las opciones y chunches por instalar, a continuacion le damos

clicen INSTALL:

Please Review the Following Before Continuing:

Pre-installation Summary

Install Folder:
C:Program Files (x86) Adobe'Adobe Flash Builder 4 Plug-in

Eclipse folder to plug into:
E:Instaladores'Sun Java'eclipse
instaladores'eclipse_galileo_JbossTools

Adobe Flash Player 10:
Always included

Disk Space Information (for Installation Target):
Required: 725.719.044 bytes
Available: 30.419.992.576 bytes

T
3

Fuente: Propia

Figura F.5. Resumen de las opciones por instalar.
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Empieza a correr el “progress bar” con la informacién de lo que va instalando, esperamos a
que se instalen todos los paquetes necesarios. Al terminar la instalacion nos aparece un

apantalla, que la instalacion fue completada.

=

Install Complete

Congratulations! Adobe Flash Builder 4 Plug-in has been installed
successfully to:
C:\Program Files (x86)\Adobe\Adobe Flash Builder 4 Plug-in

Fuente: Propia
Figura F.6. Resumen de la instalacion.

Nos ubicamos en la carpeta donde esta el eclipse y damos doble clic en el icono de
eclipse.exe, se nos abre el IDE de Eclipse. Para obtener la perspectiva de Adobe damos clic

en Windows / Open Perspective / Other y seleccionamos Flash.

B3 css editing =

Bacvs Repository Exploring

(3~ Database Debug

({3 Database Development

¥ Debug

& Fiash

& Flash Debug

@D Flash Profile

*s Hibernate

ﬂ"}ava —

&’Java Browsing "

%9 Java EE (default) i

T:"Java Type Hierarchy | '

‘ &’JsvaScript |
i, JBoss AS

& IMX [N

4> 1PA

m

Fuente: Propia
Figura F.7. Seleccionar la perspectiva Flash.

Instalacion SQL.ite Manager
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Para un manejo de las tablas mas facil de la base de datos SQLite instalamos SQL.ite

Manager.

» Abrimos el navegador Mozilla Firefox, damos clic en Herramientas /
Complementos / buscamos el complemento SQL.ite Manager e instalamos.

» Una vez instalado el complemento SQLite Manager, damos clic en Herramientas /
SQLite Manager. Abre una nueva ventana en la que se administra las tablas de una

base de datos SQL.ite, como se muestra en la siguiente imagen.

@ 5Glite Manager - C:\Users\Manu\bluetoothidemoTesis sql
Basede Datos Tabla Indice Vista Irigger Herma

tas @) Ayuda
3€| [ @ £ 9 | g M| M M| cometa > [(seleccionar PerflBase deDatos) | |

{ demaTestssgiite . J Estructura | Explorar & Buscar | Ejecutar SQL | Configuracion DB

Introducir SQL Select | Date Menipuletion | Creste/Alter | Drop | Relndex | PRAGMA
SELECT * FROM Evento

fecha descripeion tipo_Archiva ]
1 It |EvENTO IMAGEN |2011-08-29 14:29.32 |pEscrIPCION |imagen
2 |4 [FVENTG VIDED |2011-08-20 142055 |DEXCRIPCION Video
3 |2 |evenTO TEXTO |2011-08-20 14:30:41 |pESCRIPCION |Texto
i |24 |inglest |2011-09-06 00:46:48 |descripcion |sonida
5 |20 |ingles2 |2011-09-08 00:47.04 | decri |sonido
6 |28 |ingles 3 |2011-09-06 00:47:26 |sonida
7 |18 |ingles 4. |2011-09-06 00:47:20 |sonida
i e |27 |ingless |2011-09-06 00:47:42 |5omide
HIE! |3 |ingles6 |2011-09-06 00:50:01 |sonida
10 |19 |ingles? |2011-09-06 00:50:10 |sonide
i |11 |14 |ingless |2011-09-06 00:50:21 |5omide
i 2 |26 |inglesa |2011-09-06 00:50:32 |sonida
13 |20 |inglesto |2011-09-06 00:50:44 |sonide
14 |17 |inglest1 |2011-09-06 00:50:53 |somide
15 |22 |ingles12 |2011-09-06 00:51.03 |sonida

5QLite 3.6.22 Gecko19.28 065  Exclusive evueltas:1s

Fuente: Propia

Figura F.8. IDE para el manejo de la base de datos SQL.ite.

Diagrama Entidad Relacion

La base de datos es el lugar donde la informacidn quedara almacenada tras la interaccién
entre el usuario y el sistema. Es sin duda una pieza clave de la aplicacion puesto que sin un

gestor de base de datos, no se podria dejar constancia de los posibles cambios producidos.

En el diagrama entidad-relacion con sus tablas y sus relaciones a implementar en sistema
de Marketing por Bluetooth es el siguiente.
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a Evento_Diario B
1’? id_Evento_Diario  number(10)
‘Hfd_Evsnm number10)
3] nombre number(10)  [{]
3] diario date IN|
D descripsion varchar2(255)  [\]
D posicion number(10} N
?
C Archivo b J:‘
{{ id_Archivo  number(10) s Evento b
[i] nombre varchar2255) [ |/ id_Evento  number(10)
D path varchar2(255) id_Archivo  number{10)
[ se number(10) [f] nombre varchar2(255) ]
[] fecha_ingreso date [] fecha date IN|
[ content type  nvarchar2(255) [] descripcion  varchar2(255)  []
D tipo_Archivo  number(10) IN|
T
|
I
C Dispositivo ! |
|{' id_Dispositive number(10)
nombre varchar2(255) [}f] Eventos_Enviados D
[] device varchar2(255) ] 1/ 1d_Evento_Enviado number{10)
---- S id_Evento number(10)
[] fecha date IN|
D anvio char2) IN|
‘7’1 id_Dispositivo number 10)

Fuente: Propia

Figura F.9. Diagrama Entidad Relacidn del sistema BlueMarking.

DESCRIPCION DEL SISTEMA BLUEMARKING

BlueMarking es un sistema que propone una solucion para enviar contenido utilizando

camparias de Marketing de proximidad Bluetooth a un bajo costo.

Nuestra Aplicacion esta formada por dos médulos:
1. BlueMarking-Air

Este modulo contiene toda la interfaz de usuario, con un disefio muy amigable, esta
desarrollado con Adobe AIR y esta compuesto por mddulos .mxml, componentes
xmxl, clases .as y los archivos .swf que utilizamos en la generacion de los graficos

estadisticos.
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El mddulo BlueMarking-Air esta construido por las siguientes carpetas:

» src.- En esta carpeta se encuentra todos archivos .xmxl y las clases .as con todo
el codigo necesario para el presente sistema. En esta carpeta agrupamos los
archivos en los siguientes paquetes.

o Default package.- Aqui la pagina principal del sistema, esta clase
.mxml es la que ejecutamos y permite visualizar el sistema.

o Assests.- Aqui se encuentran todos los iconos e imagenes que se utilizan
en el sistema.

o com.manu.- Aqui se encuentran todas las clases .as, componentes
reutilizables y modulos que forman parte del sistema

o efectos.botones.- en este paquete se encuentra una clase EfectosBotones
con las funciones para cambiar los estilos de todos los botones que se
encuentran en el sistema.

o Fusioncharts.- Aqui estan todas las librerias .swf que necesitamos para
la generacion de las graficas fusioncharts en la parte de los reportes.

o Reports.- Aqui estan todos los archivos .jrxml que utilizamos para la
generacion de los EXCEL’s.

» bdd.- En esta carpeta se encuentra los script, consultas y disefio de la base de
datos.

» bin-debug.- En esta carpeta se encuentran todos los archivos compilados o
binarios

» imagenes.- En esta carpeta se encuentra las imagenes que utilizamos en el
sistema.

» libs.- En esta carpeta se encuentra todas las librerias .swf y .jar auxiliares para

que sistema pueda realizar todas las funciones de conectividad.

En la siguiente grafica podemos ver la estructura del médulo BlueMarking-Air.
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File Edit MNavigate Search Project Data Rur
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Fuente: Propia
Figura F.10. Estructura del médulo BlueMarking-AlIR.

2. BlueMarking-java

Este modulo contiene todo el manejo del dispositivo Bluetooth y la trasferencia de
Eventos con publicidad y propaganda a los teléfonos celulares, este modulo esta

desarrollado en Java como una aplicacion de escritorio.
El médulo BlueMarking-Java esta construido por las siguientes carpetas:

» src.- En esta carpeta se encuentra todas las clases que utilizamos en el modulo
BlueMarking-Java. . En esta carpeta agrupamos los archivos en los siguientes
paquetes.

o Default package.- Aqui encontramos la clase principal de nuestra
aplicacion Java, esta clase contiene el método Main, que el que ejecuta
la aplicacion de escritorio.

o com.manu.Bluetooth.- Aqui se encuentran todas las clases para el
manejo y conexion de Bluetooth entre el sistema y un dispositivo movil.

o com.manu.conection.- Aqui se encuentran la clase Coneccion.java que
tiene todos los métodos de conexion a la base de datos y los métodos de
consultas y de insercién a la base SQL.ite

o com.manu.handlers.- Aqui se encuentran la clase
QuestionHandler.java que es un controlador que debe tener una funcion

handleMessage, encargada de la conexion entre AIR y Java.

Manuel Jesiis Cepeda Arteaga 150




Sistema BlueMarking para la Cooperativa Atuntaqui

o com.manu.job.-

o Ccom.manu.messages.- Aqui se encuentran la clase
MessageEvento.java, esta tiene las propiedades que necesitamos en el
puente y una variable para diferenciar de los distintos tipos de mensajes
que estan en el puente.

o com.manu.modelo.- Aqui se encuentran todas las clases mapeadas de la

base de datos.

» libs.- En esta carpeta se encuentra todas las librerias .jar necesarios para poder
generar los reportes, conectarse al médulo BlueMarking-Air y para poder
acceder a la base de datos SQL.ite.

» Reports.- Aqui estdn todos los archivos .jrxml que utilizamos para la

generacion de los EXCEL’s.

File Edit 5Source Refactor Mavigate Search Projec
| @ (-~~~ |Q-

] Package Explorer i3 ?g Hierarchy =0
=% v~

i
Ld

» 3 = BlueMarking-Air 2 [hitp://manu-pc/svn/bluehar

4 Tz = BlueMarking-Java 4 [http://manu-pc/svn/blueh;
Pl

s = (default package) 5

= cormumanu.bluetooth 5

com.manu.conection 5

com.manu.handlers 5

> com.manu.job 5

com.manu.messages 5

BEBESES

: com.manu.modelo 5

» B2 JRE System Library [JavaSE-1.6]
. = Referenced Libraries

> & lib5

. [ reports 5

Fuente: Propia
Figura F.11. Estructura del médulo BlueMarking-Java.

Comunicacion entre el médulo BlueMarking-Air y BlueMarking-Java

Para poder obtener una comunicacion entre una aplicacion AIR y una aplicacion Java
utilizamos Merapi, que es un puente que permite la comunicacion a través del uso de los
mensajes. Los mensajes pueden contener datos complejos y los protocolos de AMF de
serializacion de datos se utilizan para la transferencia de datos.
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