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Resumen Ejecutivo

El presente trabajo “Desarrollo de un sistema de informacion tipo diccionario
para ser implementado como servicio SMS Premium.” Se basa y se centra en
las tecnologias inalambricas.

Actualmente el uso de un teléfono celular es indispensable y de uso comun en
la vida de las personas, uno de los servicios inalambricos més utilizados es el
de los mensajes de texto; esto ha llevado a que se desarrollen varias
aplicaciones para ser utilizados con estos.

En este proyecto, se hace una investigacion de cémo ofrecer e implementar
estos servicios y a su vez crear uno para que sirva de ejemplo.

El capitulo 1 es una introduccion al proyecto, en este capitulo se define el tema,
los objetivos, el alcance, y la justificacion del tema de trabajo.

En el capitulo 2 se elige la metodologia de desarrollo, en la ingenieria de
software es primordial el uso de métodos y guias para desarrollar un software
de calidad.

En el capitulo 3 se describe el proceso y las caracteristicas que debe tener un
servicio SMS, una breve historia sobre las tecnologias inalambricas y varias
formas de implementar un servicio SMS.

En el capitulo 4 se describe paso a paso como desarrollar un servicio, con un
teléfono celular que sirve como un SMS médem.

En el capitulo 5, con la metodologia de desarrollo de software elegida en el
capitulo 2, se crea el software, que va ser probado como un servicio de
mensajeria corta.

En el capitulo 6, por medio de la metodologia Mark Il se estima el costo que va
a tener el software.

Con este proyecto lo que se quiere es que, se desarrollen varias aplicaciones
para que el cliente sea el ganador, ya que la mayoria de servicios son de
horéscopos y sorteos y el ganador solo es el duefio del servicio.



Abstract

The project “Desarrollo de un sistema de informacion tipo diccionario para ser
implementado como servicio SMS Premium.” Describes and submerges into
the World of Mobile wireless telecommunications.

This days, the use of a cell phone is essential, one of the most widely service
used is text messaging; this has led to many applications being developed.

In this project, an inquiry is made about how to provide and implement these
services and in turn create one to serve as an example.

Chapter 1 is an introduction to the project; this chapter defines the topic,
objectives, scope, and the justification of the work item.

In Chapter 2, a development methodology is choused to make quality software.

Chapter 3 describes the process and the characteristics that should be in a
SMS service. It also shows various ways to implement an SMS service.

Chapter 4 describes step by step how to develop a service with a cell phone
that serves as an SMS modem.

In Chapter 5 the software is developed.

Chapter 6 uses the methodology Mark Il to estimate the cost of the software.
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Capitulo I: Introduccién

1.1 TEMA: “Desarrollo de un sistema de informacién tipo diccionario para ser

implementado como servicio SMS Premium.”

1.2 OBJETIVOS DE LA INVESTIGACION:

1.2.1 Objetivos generales

Realizar el servicio de diccionario virtual para usarlo como SMS Premium

1.2.2 Objetivos especificos

- Permitir el uso del servicio de diccionario virtual a los usuarios de las tres
operadoras de telefonia celular en el Ecuador.

- Determinar la factibilidad financiera del proyecto.

- Conocer y aprender sobre como funcionan los mensajes SMS Premium:
la plataforma, cuanto cuesta, como se designa el nimero, que clase de
aplicaciones puedo realizar, que equipos necesito.

- Desarrollar el sistema mediante el uso de herramientas Open Source.

- Realizar las pruebas del sistema en un ambiente real.

1.3 ALCANCE

Desarrollar un sistema tipo diccionario, este sera implementado como servicio
de mensajes de texto, se podra consultar palabras homoénimas, que son
aguellas que suenan igual pero tienen diferente definiciébn. El sistema se
llamara “SCD-SMS” (Sistema de consulta a diccionario via SMS).



1.4 JUSTIFICACION DE LA INVESTIGACION

Son casi 130 afios que los padres del teléfono, Graham Bell y Antonio Meucci
nos presentaron su invento; hace ya 30 afios que Martin Cooper nos entrego el
teléfono celular.

Este invento ha tenido un gran desarrollo, desde sus inicios a finales de los 70
ha revolucionado enormemente las actividades que realizamos diariamente.
Los teléfonos celulares se han convertido en una herramienta primordial para la
gente comun y de negocios; las hace sentir mas seguras y las hace mas
productivas.

A pesar de que la telefonia celular fue concebida estrictamente para la voz, la
tecnologia celular de hoy es capaz de brindar otro tipo de servicios, como
datos, audio y video.

En Ecuador con aproximadamente 12,2 millones de habitantes, registré 9,9
millones de usuarios a la telefonia mévil hasta diciembre del afio pasado, es
decir tres celulares por cada cuatro habitantes, es una cifra muy alta, y ni
hablar de los mensajes de texto (SMS Short message service), no existen
cifras claras (millones), sin embargo se sabe que Ecuador es uno de los paises
donde mas se envian mensajes de texto en el mundo.

Debido a que los mensajes SMS son recibidos practicamente de inmediato por
el destinatario y son un medio de comunicacion muy personal, muchos ya los
estan utilizando como el mejor medio para comunicarse con una comunidad
para invitar a eventos, dar avisos, enviar alarmas, coordinar evacuaciones,
confirmar transacciones bancarias, enviar confirmaciones de compra y muchas
cosas mas, a este tipo de mensajes se les conoce como SMS Premium.

Los mensajes SMS Premium son mensajes que ofrecen una retribucion; cada
vez que alguien envia un SMS Premium, la operadora y el duefio del servicio
tienen un ingreso. Un ejemplo tipico es mandar un mensaje a un numero de 4
digitos con la palabra auto, con esto uno se suscribe al sorteo de un automavil.

Actualmente 5 millones de mensajes Premium circulan al mes.

Este proyecto de investigacion no pretende aumentar estas cifras y ni mucho
menos generar ingresos, lo que realmente se quiere es crear conciencia en las
personas que utilizan este tipo de servicios. Mucha gente paga 0.30 centavos

de dolar, para que le manden el horéscopo, con el servicio a presentarse la



persona recibe una suscripcion y puede consultar cualquier palabra
desconocida para este.

La mayoria de servicios Premium en el Ecuador, solo la operadora y el que
ofrece el servicio ganan, razon por la cual, esta tesis también consiste en el
tema de investigacion de como construir tu propio servicio SMS, asi servicios
utiles seran creados.

Actualmente no existe mucha informacion técnica en espafiol sobre el tema.



Capitulo II: Analisis y seleccion de las metodologi  as

2.1 SELECCION DE LA METODOLOGIA DE DESARROLLO

2.1.1 Descripcion de las metodologias existentes

Los cambios en el software en los ultimos veinte afios han sido notables, cada
vez nuestra capacidad para construir sistemas grandes y complejos ha
mejorado drasticamente. Sin embargo hay cifras que nos indican, que del total
de proyectos de software realizados, un 28% fracasan, un 46% caen en
severas modificaciones que lo retrasan y un 26% son totalmente exitosos.
Cuando un sistema fracasa, raramente es debido a fallas técnicas, la causa
principal de fallos y fracasos es la falta de aplicacion de una buena metodologia

0 proceso de desarrollo.

Se requiere escoger un proceso de desarrollo de software con el fin de obtener
la calidad del sistema de software deseada y que cumpla con los
requerimientos establecidos. Ingenieros y educadores han elaborado varias
metodologias y procesos para el desarrollo de software donde se pueden

establecer dos tipos de metodologias: Formales y agiles.

Metodologia formal: llamada también tradicional 6 pesada. Las metodologias
tradicionales imponen una disciplina de trabajo sobre el proceso de desarrollo
del software, con el objetivo de conseguir un software mas eficiente y
predecible. Para ello, se hace un especial hincapié en la planificacion total de
todo el trabajo a realizar y una vez que esta todo detallado, comienza el ciclo

de desarrollo del producto software.



Tradicionalmente los proyectos se dividen en etapas bien diferenciadas:
Andlisis de Factibilidad, Andlisis de Requerimientos, Disefio, Programacion, y
Testeo. “Generalmente se trata de que haya feedback entre las etapas
contiguas, de tal forma de que, por ejemplo, haya un momento en que se
mejoren los requerimientos en base a comentarios, sugerencias y necesidades
de los responsables del disefio”.*

Uno de los objetivos de las metodologias tradicionales de desarrollo de
software es crear un proceso donde las personas involucradas sean partes
reemplazables. Las personas son como recursos que estan disponibles en
varios tipos: analista, disefiador, programador, gerente. Los individuos no son

tan importantes, solo los roles lo son.

De esa manera si se planea un proyecto no importa qué analista o
programador se consiga, sblo hay que saber cuantos son para saber como

afecta al plan.

Con estas metodologias se lleva trabajando desde hace tiempo y no ha habido
en ningln caso ninguna experiencia traumatica acerca de su uso. Pero aun asi,
han recibido diversas criticas, y la mas comun hace referencia a su caracter

excesivamente burocratico.

Ademas, las metodologias tradicionales no se adaptan adecuadamente a los
cambios, por lo que no son métodos adecuados cuando se trabaja en un
entorno, donde los requisitos no pueden predecirse o bien pueden variar.
Ejemplos importante son: Rational Unified Process (RUP), Desarrollo de
sistemas de Jackson (JSD), Capability Maturity Model (CMM), Structured
System Analysis and Design Method (SSADM), entre otras.

Metodologia &gil: conocida también como liviana. “En los proyectos con

desarrollo agil se busca que todos los recursos se empleen en la creacion del

! Colusso Ricardo. 2008. Desarrollo agil de software (en linea). Disponible en
http://knol.google.com/k/ricardo-colusso/desarrollo-gil-de-software/3satfj6 06 5tbv/2#



mejor software que satisfaga las necesidades del cliente. Esto significa que
todos los que forman parte del equipo de trabajo se concentran Unicamente en
tareas y procesos que agregan valor al cliente del producto que se esta
creando, mejorando o implementando. Adicionalmente, los usuarios o clientes
reciben periddicamente prototipos o versiones en funcionamiento del producto
a medida que se va construyendo, lo cual les permite evaluar el trabajo
realizado, advertir sobre problemas que se detecten, y sugerir mejoras o

funcionalidad valiosa que no se habia considerado originalmente.”

A nivel de procesos se realizan frecuentes reuniones retrospectivas donde los
integrantes de los equipos comentan y discuten en profundidad tanto sus
aciertos, asi también como el trabajo que no se realiz6 correctamente 0 no

llevo al equipo a obtener los resultados esperados.

Adicionalmente, los programadores suelen trabajar mucho en equipo y también
de a pares, revisando juntos el cédigo y resolviendo problemas en lugar de
tratar de cubrirlos, lo que resulta en un software de mejor calidad, mejor
documentado, y mas simple de mantener. Un ejemplo importante es la

programacion extrema XP.

2.1.2 Seleccién de la metodologia

Respecto a que metodologia se deberia usar para desarrollar el sistema de
diccionario, se deberia basar, no en cuestiones fanaticas o sentimentales, sino
en analisis de cultura organizacional, evaluaciones de costo - beneficio,
especializacion y por sobre todo evaluacion de caracteristicas del mercado al
que cada una de ellas apunta (negocio - clientes). Es decir, quienes van a ser
mis clientes, que esperan mis clientes de mi como proveedor y como quiero y

puedo aportarles valor con mi software.

En la siguiente Tabla 1.1 se muestra una comparacion de las dos metodologias
mas importantes para saber cual seria la mejor para aplicar en el sistema. La
tabla tiene caracteristicas que forman parte de la ingenieria de software, en
cualquier desarrollo de un sistema. Por cada metodologia se da una

Z Colusso Ricardo. 2008. Desarrollo agil de software (en linea). Disponible en
http://knol.google.com/k/ricardo-colusso/desarrollo-gil-de-software/3satfj6 06 5tbv/2#



descripcion por caracteristica. Si una descripcion se aplica al sistema SCD-
SMS, se la califica con X. La metodologia con mas puntos sera la utilizada en

este proyecto.

Tabla 1.1

CARACTISTICAS RUP SCD-SMS XP Sistema

Tiempo Largo plazo 12 meses y mas Corto, 8-9 meses maximo X
Documentacién La documentacion es indispensable X La documentacién no tiene tanta importancia
Objetivo Principal Mantener el control Cadigo X
Miembros Los grupos de trabajo El cliente es un miembro del grupo de trabajo X
Participantes Grupos de trabajo Maximo 12 personas todos programan X
Tiempo de trabajo | Horas segun planeacion X Maximo 40 horas de trabajo
Comunicacién Se depende de mucho tiempo del cliente De él depende éxito del proyecto X
Pruebas Después de terminar la fase de transicién Desde el comienzo del proyecto X
Calidad Alta X Alta X
Disciplina Alta X Alta X
Seguimiento Continuo X Continuo X
Planeacion Definida desde el principio del proyecto Incremental X
Ciclo de vida Disefio-andlisis -codificacion-prueba X Disefio-analisis -codificacion-prueba X
Con las adecuaciones técnicas el costo de cambios
Costos Es dado desde el principio no es dramatico X
Simplicidad Complejo Muy simple X
Adaptacion al personal, a los procesos Adaptacion de los procesos a las personas X
Desarrollo Guiado por la terminacién de cada fase Guiado por las pruebas X
Se espera que no ocurran cambios durante

Cambios el proceso Se esperan cambios en el proceso X
TOTAL 6 16

Fuente: Elaborado por el Autor

http://metodologiaxpvsmetodologiarup.blogspot.com/

Con la comparacién de la tabla 1.1, la mejor metodologia a utilizar es la

programacion extrema.




2.2 DESCRIPCION DE LA METODOLOGIA A UTILIZARSE

2.2.1 Programacion Extrema XP (Extreme Programming)

Exteme programing: es una metodologia agil que permite involucrar al cliente
en el proceso de desarrollo, prioriza las actividades de los programadores, en
base a 4 principios basicos: Simplicidad, Coraje, Comunicacion,

Retroalimentacion.

Los desarrolladores de software conocen que el cliente necesita ver resultados
a corto plazo, por lo que involucran al cliente en el proceso, hacerlo parte del
equipo y comprometerlo con el resultado final, permite disminuir el tiempo
invertido en las pruebas de aceptacién y ayuda a validar los requerimientos de

forma activa.

Otro aspecto importante de tener al cliente como un miembro activo en el
proceso de desarrollo, es la reduccion de riesgo a fracasar en el proyecto por
tener que renegociar el alcance y el tiempo.

Una ventaja que la programacion extrema brinda al proyecto frente a las
metodologias tradicionales, es la posibilidad de utilizar prototipos evolutivos,
haciendo del desarrollo iterativo e incremental un hecho visible al cliente, al

contar con entregas funcionales a corto plazo.

En caso de tener cambios en los requerimientos, XP permite que la
negociacion de funcionalidad sea un juego constante, haciendo que tanto el
cliente como el equipo de desarrollo decidan si los cambios a realizarse van a
ser implementados en la entrega actual o seran pospuestos para

implementarlos en una proxima.

Algo que los desarrolladores de software han experimentado es que los
documentos muchas veces son innecesarios en proyectos pequefios. XP es
una metodologia de accion antes de una metodologia de control, a diferencia
de las metodologias tradicionales, XP no obliga a los miembros del equipo a
tener demasiados documentos, restricciones y actividades que a lo largo del

proceso de desarrollo, muchas veces incrementan el tiempo del mismo, y no



necesariamente la calidad del producto final. Esto no quiere decir que XP
propone dejar de lado la documentacién, al contrario, sugiere documentar en

casos que sean estrictamente necesarios.

Aunque muchos son los criterios en contra de XP, referentes al riesgo de esta
metodologia por no tener un modelado formal de la arquitectura del software,
quienes lo apoyan aseguran que es mas riesgoso tener que redisefiar modelos
cuando existen requerimientos cambiantes, lo cual es frecuente porque en un

inicio los clientes no saben lo que quieren.

Una de las caracteristicas que lo hace diferente a otras metodologias es que el

proyecto de desarrollo es guiado por el cliente.

El aporte del cliente es importante para mantener un proyecto estable y mejor
adaptado a los cambios que puedan suscitarse. El cliente es quien define las
metas y propone las mejoras adecuadas, porque es quien verdaderamente

conoce el negocio.

A continuacion, se va explicar brevemente el proceso XP, los roles y pilares

que intervienen para conseguir un proyecto agil y exitoso.

2.2.2 LOS PILARES DEL XP
2.2.2.1 Refactorizacion

Cuando se construye cédigo, es bastante comun que se den duplicaciones que
las lineas de cddigo no sean legibles o que sean muy largas, XP obliga a
refactorizar para mejorar estas cratéricas muy comunes en la programacion

tradicional.

2.2.2.2 Programacion en Parejas

Los desarrolladores conocen que muchos errores son observados y corregidos
cuando dos personas trabajan al mismo tiempo, dando como resultado, la
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reduccion de estos. Asi mismo cuando cada programador aporta con sus ideas,

ayuda a producir un disefio simple y mucha menor cantidad de cédigo.

2.2.2.3 Propiedad colectiva del codigo

La propiedad colectiva del cédigo permite a cualquier programador cambiar

cualquier parte del cédigo a cualquier momento

Esta practica motiva a todos a contribuir con nuevas ideas en todos los
segmentos del sistema, evitando a la vez que algun programador sea

imprescindible para realizar cambios en alguna porcién de cédigo.

La propiedad colectiva del cédigo también ayuda a reducir el impacto del riesgo

de que un programador deje el proyecto en un momento critico.

2.2.2.4 Pruebas de Aceptacion

A diferencia de las otras metodologias, XP propone el disefio previo de las

pruebas de aceptacion.

Cada una de estas pruebas debe ser diseflada para validar cada historia de
usuario que se quiera implantar, ya que estas son un requerimiento funcional

del sistema.

Las pruebas disefiadas previamente permiten al equipo, conocer lo que se

debe probar y determinar cuando y como se deben hacerlas.

La definicién de estas pruebas es realizada por el tester, el cual debe basarse
en la especificacion de cada historia de usuario, para establecer los casos de
prueba necesarios para garantizar que se implementen todos los

requerimientos definidos.

2.2.2.5 Integracion Continua

Una vez realizadas y pasadas las pruebas de aceptacion, las
implementaciones funcionales son enviadas a un repositorio de cédigo para ir

ensamblando la entrega funcional final
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La integracion continua se hace cada vez que una historia de usuario ha sido

implementada.
2.2.2.6 Cuarenta horas por semana

XP recomienda un trabajo normal durante la semana, evitando al maximo las
horas extras de los programadores. Esto se consigue gracias a la

comunicacion constante con el cliente y el equipo

2.2.3 LOS ROLES DE XP

2.2.3.1 Programador

Como en toda metodologia, debe existir un equipo programador encargado de
elaborar las pruebas unitarias y el codigo como tal. Para que el equipo
programador pueda dar los resultados esperados, siempre debe interactuar con
el resto del equipo de trabajo.

2.2.3.2 Cliente

El cliente sin duda es un pilar en la metodologia XP. El cliente es el que elabora
los requerimientos en lo que se llama historias del usuario, plasmando sus

ideas en tarjetas para que el equipo de desarrolladores las traduzca al sistema.

2.2.3.3 Encargado de pruebas (tester)

Cuando el cliente haya descrito sus necesidades, el tester sera quien se
encargue de ejecutar las pruebas de aceptacion para divulgar los resultados a

los integrantes del equipo de trabajo.

A diferencia de otras metodologias, Xp hace que el tester se involucre
constantemente durante todo el proceso de desarrollo, puesto que no
solamente es quien se encarga de probar el codigo terminado, sino que tiene

por responsabilidad, garantizar la calidad del producto final.
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2.2.3.4 Encargado de seguimiento (Tracker)

Cuando se desarrolla un proyecto, siempre debe haber alguien que este
encargado de conseguir el proceso de cada iteracion, evaluando con ello la
viabilidad del proyecto, tratando siempre de que se puedan cumplir los

objetivos iniciales.

2.2.3.5 Entrenador (Coach)

Nadie nace aprendiendo la programacion extrema, por ello se debe trabajar
con un entrenador quien conoce muy bien XP, con el fin de guiar al equipo y

resolver cualquier duda.

2.2.3.6 Consultor

Generalmente, es una persona experta en el negocio. El consultor juega un
gran papel en el proceso de desarrollo, puesto que es el encargado de
proporcionar toda la informacion necesaria para que el equipo XP comprenda y

cumpla con los requerimientos.

2.2.3.7 Gestor (Big Boss)

La comunicacion entre programadores y clientes es vital. La coordinacion de

dicha comunicacién corre a cargo de un Big Boss

2.2.4 EL PROCESO XP

Se puede decir que cualquier proyecto XP, cumple y debe cumplir con las

siguientes fases:

Exploracién, Planificacion de la Entrega (Release), Iteraciones, Produccion,
Mantenimiento y Muerte del Proyecto.

2.2.4.1 FASE I. Exploracion

Es en esta fase donde se ponen en practica las historias de usuario. Los

clientes escriben las historias en sus propias palabras.
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Las historias de usuario son escritas en inicio por los clientes, deben ser lo mas
cortas que se pueda. Estas deben especificar lo mas relevante, y en caso de
incluirse calculos o reportes, se debe pedir al cliente, que especifique el

resultado esperado en el calculo o en el reporte.

Una vez definidas las historias por los clientes, el Tracker toma las tarjetas y las
analiza. En caso de que una historia sea demasiada larga, el Tracker debe

dividir la historia en una o0 mas.

Una vez que las historias son traducidas, el Tracker debe estimar la duracién
de cada una, tomando en cuenta el tiempo que se demoraria un desarrollador

en no solo implementar la historia, sino también probarla.

Para estimar las historias es necesario que el Tracker pregunte al desarrollador
mas experimentado del quipo, el tiempo que el consideraria necesario para

implantar la historia.

Mientras se definen las historias, el equipo de desarrollo debe seleccionar las

herramientas a utilizarse.

Una vez definidas las herramientas y las historias, se procede a agrupar las

historias en componentes del sistema y se continlda con la siguiente fase

2.2.4.2 FASE II: Planificacion de la Entrega

Esta segunda fase también es desarrollada por el Tracker y requerira de la

priorizacion de las historias segun el valor del negocio.

Esto ayudara al equipo de trabajo a determinar un estimado del esfuerzo que
se empleara en la construccion del producto y asi a planificar correctamente los

plazos de entrega.

2.2.4.3 FASE llI; lteraciones

Esta fase es desarrollada por todo el equipo de desarrollo y requiere tener el
plan de entrega definido, el cual contiene un conjunto de iteraciones y cada

iteracion tiene un conjunto de historias asignadas.



14

Una vez que las historias se leyeron, se debe programar las tareas de cada
historia de usuario, las mismas que pueden ser tareas de disefio, de
programacion, de insercion de defectos y de pruebas.

Cada vez que una historia es implementada, se debe ejecutar las pruebas
definidas para cada historia. En caso de una falla, se hace una insercion de
defecto, es decir se pide arreglar el problema y probar otra vez. Esto se debe

hacer para cada defecto, hasta que sea eliminado por completo.

Pasadas las pruebas, la historia implementada pasa a ser cédigo funcional, el
mMismo que va a un repositorio de codigo para que sea integrado con el resto de

partes o piezas del sistema.
2.2.4.4 FASE IV: Produccion

Como en toda metodologia de desarrollo de software, se requiere de una fase

en donde se ponga en funcionamiento al producto.

Sin embargo XP funciona diferente a otras metodologias, el producto puede ir
mejorando con cada nueva entrega, tomando decisiones sobre la inclusion de

nuevas caracteristicas a la version actual.
2.2.4.5 FASE V: Mantenimiento

Para cuando el sistema este en produccién, se iran desarrollando nuevas
iteraciones en paralelo, pero se requiere mantener al sistema en produccion a

través de tareas de soporte para el cliente.

2.2.4.6 FASEVI: Muerte del Proyecto

La muerte de un proyecto se da por falta de recursos o por falta de beneficios
esperados, pero mas a menudo se da cuando el cliente no tiene mas historias

de usuarios que redactar para que los desarrolladores trabajen.

Cuando esto sucede, se conoce que el proceso de desarrollo ha concluido,
entonces el producto se ha implementado en toda su funcionalidad.
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CAPITULO 1l ¢,Cémo desarrollar un servicio sms?

SMS (Short Message Service) o servicio de mensajes cortos, es un protocolo
utilizado en las comunicaciones que da paso al intercambio de mensajes cortos
de texto desde un teléfono movil a otro dispositivo. SMS o0 mensajes de texto
en gran medida domina los medios de comunicacién ya que el 74% de todos
los usuarios de teléfonos maviles envian y reciben mensajes de texto hoy en

dia.

La movilidad y el alcance son las caracteristicas mas importantes de los SMS.
En la actualidad hay mas de 2.41 billones de celulares que tienen la tecnologia
para enviar y recibir mensajes cortos. En algunos paises es normal que un

usuario tenga dos celulares.

Con respecto a la movilidad, un teléfono celular puede ir a cualquier lugar, por
ende el servicio de mensajes cortos también. Con esto da la posibilidad y la
oportunidad para que desarrolladores de aplicaciones integren sus
conocimientos al diario vivir. En otras palabras toneladas de informacion
pueden ser trasladadas a las personas, donde quiera que estén sin ningun

esfuerzo y cuando lo necesiten.

Crear un servicio de SMS puede ser simple, ya que hay una variedad de
necesidades y circunstancias, sin embargo para implementar un servicio
exitoso hay que conocer ciertas limitantes que tienen los SMS, como por
ejemplo, que tienen un limite de 160 caracteres. Por eso esta tesis también

sirve de guia para conocer y desarrollar un buen servicio.
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3.1 INTRODUCCION A LOS SMS

SMS (Short Messaging Service) es como dice su nombre un servicio corto de
mensajes, 0 en otras palabras, un mensaje de texto enviado o recibido de o

desde un teléfono celular.

Existen dos tipos de mensajes:

MT (Mobile Terminated) 6 SMS push permite una comunicacion via celular
inmediata y personalizada con cualquier base de datos de teléfonos celulares
de clientes habituales o nuevos para informarles de forma directa de
promociones, notificaciones de interés e informacion en general. El SMS es
gratuito para el destinatario, porque paga quien lo envia.

MO (Mobile Originated) permite una comunicacion celular bidireccional, se

puede recibir un SMS MT como respuesta.

SMS Premium es un servicio disponible en la red GSM que permite la solicitud
de informacién y servicios a travées de SMS de texto con un coste adicional

para el usuario.

3.1.1 Tipo de formato

Un mensaje de texto tiene una limitacion de 160 caracteres de 7 bits. Si se
mandan mensajes con las lenguas coreanas 0 arabigas, entre otras, el limite se

reduce a 70 caracteres.

Es posible mandar mensajes de caracteres de 8 bits, pero estos no pueden ser
vistos en el teléfono celular, ya que son usados para datos como melodias o
configuraciones WAP. Los mensajes de texto vienen con informacion adicional
como la hora, la fecha, pero esto no es contado dentro del limite de los 160

caracteres.

Existen los MMS (Multimedia Message Service), que son una evolucion de los
SMS, consisten en que los usuarios pueden enviar o recibir fotos, videos y

audio.
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3.1.2 Definiciones

Es recomendable definir ciertos términos comunes de los SMS para un mayor

entendimiento.

3.1.2.1 Numeros cortos: son numeros virtuales de cifras de 3 a 5 digitos,
menor al de un niumero de teléfono celular. Su uso permite prestar servicios de
valor afadido. La tarifa SMS Premium se aplica al usuario que envia un

mensaje.

3.1.2.2 GSM: “Sistema Global para las Comunicaciones Mdviles es un sistema
estandar, completamente definido, para la comunicacion mediante teléfonos

méviles que incorporan tecnologia digital.”

3.1.2.3 Tarjeta SIM (Subscriber Identify Module) Mo6dulo de Identificacion del
Suscriptor, es una tarjeta de tamafo pequefio, es desmontable e inteligente ya
que es usada en teléfonos celulares para almacenar de forma segura la clave

de servicio del abonado o suscriptor y ayuda a identificarse ante la red.

3.1.2.4 WAP: “ protocolo de aplicaciones inalambricas: es un estandar abierto
internacional para aplicaciones que utilizan las comunicaciones inalambricas,

por ejemplo acceso a servicios de Internet desde un teléfono celular.”

3.1.2.5 Integradores: son empresas nacionales o internacionales que son
“partners” de las operadoras que cumplen ciertas caracteristicas, técnicas y
econdémicas para calificarse, ellos se encargan de desarrollar los negocios
Premium. Una vez analizada la viabilidad técnica del servicio, y el modelo de
negocio, se establece un esquema de implementacion y comparticion de
ingresos, donde por cada SMS enviado se comparten ingresos

porcentualmente entre el integrador y el duefio del servicio.

® WIKIPEDIA. 2004. Sistema Global para las Comunicaciones Méviles (en linea). Disponible en
http://es.wikipedia.org/wiki/Sistema_Global_para_las_Comunicaciones_ Méviles

* WIKIPEDIA. 2004. Wireless Application Protocol (en linea). Disponible en
http://es.wikipedia.org/wiki/Wireless_Application_Protocol.
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3.1.2.6 Operadora: son los que proporcionan una red de comunicaciones o red
de telefonia mavil y los terminales o teléfonos méviles que permiten el acceso a
dicha red.

3.2 TIPOS DE SERVICIOS SMS

Existen un sinnimero de modalidades y servicios SMS, la siguiente

clasificacion esta hecha en base a las funciones que cada uno ofrece.

3.2.1 Informacion

Estos son los servicios de SMS mas simples que puede haber, el servicio de
informacion devuelve una respuesta especifica en funcién de la palabra clave
que el cliente haya enviado, permitiendo automatizar la solicitud y la entrega de

informacion, datos puntuales, etc.

Por ejemplo

» El diario EI Comercio ofrece el servicio de noticias al celular
» Se puede suscribir a un servicio de chistes.
* Horoscopos, informacion de carreteras, tiempo, resultados deportivos,

mercado de valores también son parte de esta categoria.
3.2.2 Contenidos

Es el servicio de descarga de contenidos multimedia, a través de los mensajes
MMS. Como ejemplo estan juegos, melodias, fotos, tonos.

3.2.3 Micropagos
Este servicio esta concebido para rentabilizar contenidos con unos valores muy

bajos pero susceptibles de uso frecuente y que no justifican la implantacion de

una compleja solucion de comercio electronico en el que el usuario ha de
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introducir datos personales como tarjetas de crédito o numeros de cuenta

bancaria.

3.2.4 Sorteos- Concursos

Se plantea una pregunta y se define una serie de respuestas validas para

seleccionar posteriormente al ganador entre los acertantes.

3.2.5 SMS- TV

En tiempo real se publican los mensajes que el usuario envia, los mensajes se

visualizan en la pantalla del televisor.

3.2.6 Accion

Este servicio permite al usuario tener control sobre ciertos aparatos eléctricos,
como poder abrir la puerta del garage, controlar el termostato, abrir el auto sin

uso de las llaves.

3.3 CONSIDERACIONES DE DISENO

Muchos de los principios del desarrollo de software se aplican en el desarrollo
de los servicios SMS: que sea simple, que la interfaz sea sencilla y entendible
para el usuario, que solucione un problema, etc. Sin embargo estos servicios
tienen consideraciones especiales que deben ser tomados muy en cuenta a la

hora de realizarlos.
3.3.1 Longitud
El problema méas claro que puede darse al momento de implementar un

servicio SMS, es el de la maxima longitud que un mensaje puede tener. En

idiomas como espariol e inglés, el maximo es de 160 caracteres.
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Hay algunas estrategias para minimizar este problema:

» Escritura agresiva: Después que esté completo el mensaje, lo mejor es
intentar borrar 10 caracteres mas. Si el mensaje aun tiene sentido seria
bueno borrar verbos, sustantivos, preposiciones. Es bueno peguntarse si
toda la informacién escrita en el mensaje es de utilidad para el usuario.

* Hablado del texto: Talvez comprometa que el mensaje no se vea muy
profesional, sin embargo si se utiliza de buena forma se pueden ganar
muchos puntos. Un ejemplo seria: pr k dics si s bn chvere scribr asi.
Usar este estilo en una forma inapropiada, solo generaria ridiculez.

* Mensajes multiples: Esto deberia ser utilizado como udltimo recurso. Se
pueden enviar mensajes multiples como uno solo, pero generalmente un

pedazo del mensaje no se recibe.

3.3.2 Descortesia

Parte del atractivo de los SMS recae en la atencidén de los usuarios, ¢quién no
se distrae o contesta rapidamente al oir el sonido de un mensaje entrante? Sin
embargo la atencién es un recurso que se agota, Ultimamente hay servicios
gue mandan mensajes de texto cuando el usuario no los solicita, otros aun

peor, mandan sus mensajes por la noche, cuando el usuario esta durmiendo.

Algunas sugerencias que se deberian adoptar:

* No enviar mensajes no solicitados a las personas.

» Si el cliente lo desea, debe haber formas faciles y sencillas de cancelar
el servicio

» Las personas deben elegir por ellos mismos si desean la suscripcion a

algun servicio, jamas deberian ser engafiados con trucos o promesas.
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3.3.3 Lentitud

Los mensajes de texto se reciben rapidamente, pero un servicio mal planificado
se puede volver lento. Un usuario nunca deberia contestar un mensaje de
respuesta con una respuesta. Por ejemplo si uno se suscribe a algo, un servicio
nunca deberia mandar un mensaje que diga ¢Estd seguro que desea

suscribirse?

3.3.4 Uso de caracteres inapropiados

No es dificil olvidarse que los teléfonos celulares tienen un teclado no muy
completo, tampoco hay que olvidarse que ya de por si tipear letras como la i es

algo dificil, hay ciertos caracteres que son casi imposibles de tipearlos.

e ?,& @, : son generalmente rapidos de escribir
 #, %, $ se requiere ingresar a un menu especial haciendo que el

usuario pierda intereés.

La experiencia del usuario debe ser de lo mas sencilla, nunca se le deberia

pedir que ingrese caracteres que requieran el ingreso a otro menda.
3.3.5 Siempre y en todo lugar

Los SMS ofrecen una variedad de ventajas sobre varios medios de
comunicacion, uno debe ser sabio y aprovechar estas caracteristicas para

distinguirse de la competencia.

La ventaja mas obvia es que los moviles estan siempre y en todo lugar. A
diferencia de un computador, las personas llevan su celular a todas partes y
nunca son apagados. Ya que ésta es la ventaja principal de los servicios SMS,
uno se debe preguntar. ¢ Qué necesita la gente consultar a cada momento, en

cualquier lugar que estén?

Por ejemplo, en un viaje de bus no es critico que se consulte el horéscopo, al

menos que las influencias astrales digan que va a ver un accidente, sabiendo
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que eso es casi imposible. Un gran ejemplo es un servicio, que informa a los

habitantes de una isla la presencia de tsunamis.

3.4 FUNDAMENTOS ESENCIALES

3.4.1 Breve historia de la telefonia celular

Antonio Meucci y Graham Bell padres del teléfono, iniciaron el camino de lo
gue seria uno de los mas grandes inventos, y lo que revolucioné la telefonia.
Por los afos 1870 el italiano Guglielmo Marconi pone en marcha la
comunicacion inalambrica por ondas de frecuencia, creando asi distintos
aparatos de transmision y recepcion de radio, que tuvieron un fuerte impulso en
la Primera Guerra Mundial.

El desarrollo de radio teléfonos y handies, de gran uso en la Il Guerra Mundial,
fue el paso previo al nacimiento de los teléfonos moviles. Los radio teléfonos,
antecesores de la telefonia mévil actual, utilizaban una antena central a la que
enviaban el mensaje y desde alli se distribuia. El problema se presenta cuando
el aparato de radio teléfono se aleja del radio de alcance de la antena,

guedando sin conexion el equipo.

3.4.2 Generaciones

En 1973 Martin Cooper presentd el DynaTAC 8000X, el primer celular
fabricado por Motorola. En 1983 salié al mercado el modelo DynaTAC, y se

organizo el primer sistema celular, que unié Washington con Baltimore.

3.4.2.1 Primera generacion

La primera generacion de telefonia celular consistia de comunicaciones
analdgicas y dispositivos portatiles que en esa época eran muy grandes. Los

estandares que utilizaba esta generacion eran:

+  AMPS (Sistema telefonico movil avanzado): Se cre6 en Estados Unidos

en 1976 siendo el primer estandar de redes celulares. Y ha sido aplicada



23

en todo el continente americano, Rusia y Asia, la primera generacion de
redes analdgicas referia a mecanismos de seguridad poco desarrollados
gue permitian hackear las lineas telefénicas.

« TACS (Sistema de comunicaciones de acceso total): Es la version
europea del modelo AMPS. Apareciendo en Inglaterra y luego en Asia
se lo usaba en la banda de frecuencia de 900 MHz.

« ETACS (Sistema de comunicaciones de acceso total extendido): Es una
version mas avanzada del estandar TACS creado en el Reino Unido que

necesita de un sinniumero de canales de comunicacion.

Con la creacion de una segunda generacion absolutamente digital, la primera

generacion de redes celulares se volvié arcaica.

3.4.2.2 Segunda generacion

La segunda generacion de redes moviles marcé una pauta con la primera

generacion de teléfonos celulares al avanzar de tecnologia analdgica a digital.

Los principales estandares de telefonia mévil de G2 son:

+ GSM (Sistema global para las comunicaciones moviles): Uno de los mas
usados en el viejo continente a fines del siglo pasado, también admitido
en Estados Unidos. Este patron maneja las bandas de frecuencia de 900
MHz y de 1800 MHz en Europa. No obstante, en Estados Unidos la
banda de frecuencia utilizada es la de 1900 MHz. En conclusion los
teléfonos moviles que se pueden utilizar en Europa y Estados Unidos se
denominan teléfonos de tribanda.

+ CDMA (Acceso multiple por division de codigo): Se basa en una
tecnologia de espectro ensanchado que admite transmitir una sefial de
radio a través de un rango de frecuencia amplio.

+ “TDMA (Acceso multiple por division de tiempo): Emplea una técnica de
division de tiempo de los canales de comunicacion para aumentar el

volumen de los datos que se transmiten simultaneamente. Esta
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tecnologia se usa, principalmente, en el continente americano, Nueva

Zelanda y en la regién del Pacifico asiatico.”

Debido a la G2, se puede transmitir voz y datos digitales de volimenes bajos,

un claro ejemplo son los mensajes de texto 0 mensajes multimedia.

Se han realizado aumentos al estandar GSM con el objetivo de perfeccionar el
rendimiento. Una de esas extensiones es el servicio GPRS (Servicio general de
paquetes de radio) que admite velocidades de datos grandes. Esta tecnologia

se la llama G2.5.

El estandar EDGE (Velocidades de datos mejoradas para la evolucion global)
anunciado como G2.75, cuadriplica las mejoras en el rendimiento de GPRS,

acepta aplicaciones multimedia.
3.4.2.3 Tercera generacion

Hace 8 afios se desarrollo en Japon la tecnologia 3G de celulares, basandose
en la tecnologia WCDMA. Lo mas innovador fue la incorporacion de una
segunda camara para realizar video llamadas, con lo que permite hablar con

una persona y verla al mismo tiempo por medio del teléfono movil.

3.4.3 Introduccion a GSM

En este capitulo se muestra de manera resumida la arquitectura de la red
GSM. Esta arquitectura es mas compleja y dispone de mas elementos que los
presentados. El objetivo de esta tesis es mostrar como funciona un servicio
SMS a nivel de aplicacion, sin entrar en demasiados detalles de la red movil.

Se eligié explicar el estandar GSM, ya que actualmente es el mas utilizado y

posee el mayor nimero de usuarios.

“El Sistema Global para las Comunicaciones Méviles (GSM), es un sistema

estandar, completamente definido, para la comunicacion mediante teléfonos

® 2009. Telefonia Celular (en linea). Disponible en http://telecelular.blogspot.com/
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méviles que incorporan tecnologia digital.”® La tecnologia GSM permite enviar y
recibir mensajes mediante correo electrénico, y o mas importante, permite
utilizar funciones digitales de trasmision de datos como los servicios de

mensajes cortos.
Servicios

e Transmision/recepcion de voz
» Transmision/recepcion de datos

» Envio/recepcion de mensajes cortos

3.4.4 Arquitectura de la red GSM

En el Anexo | se encuentra un grafico de la arquitectura de la red GSM

3.4.4.1 MS: Estacion movil (M obile Station)

Es la parte referida al teléfono celular en si. Aqui nos encontramos con lo

siguiente:
3.4.4.1.1 Tarjeta SIM
Una tarjeta SIM contiene la siguiente informacion:

« El nimero celular del usuario.

+ El estado de la tarjeta SIM.

« El codigo del operador.

+ La clave de autenticacion.

« EIPIN (Codigo de identificacion personal).
« EI'PUK (Cdadigo personal de desbloqueo).

® WIKIPEDIA. 2004. Sistema Global para las Comunicaciones Méviles (en linea). Disponible en
http://es.wikipedia.org/wiki/Sistema_Global_para_las_Comunicaciones_ Méviles
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3.4.4.2 BSS: Subsistema de estacion base ( Base Station Subsystem)

Aqui se encuentran dos elementos importantes: la estacion base (BTS) y el
controlador de estaciéon base (BSC).

3.4.4.2.1 Estacion base (Base Transceiver Station (BTS))

Son antenas que estan compuestas por un mastil, a ésta se unen uno o varios
grupos de antenas en paralelo. Las antenas utilizadas suelen ubicarse en lo
mas alto de edificios o elevaciones para dar una mejor cobertura y son tipo
dipolo (ondas radiofrecuencia). El uso de varias antenas produce una malla de

caminos radioeléctricos que permite mejorar la recepcion de la informacion.

Estas disponen de equipos de transmision y recepcion. Trabajan en las
frecuencias de 900 y 1800 Mhz. Son quienes efectian el enlace con el
abonado que realiza o recibe la llamada o un mensaje de texto con un teléfono

celular.

3.4.4.2.2 Controlador de estacion base (Base Station Controll er (BSC))

Es aquella que:

. Configura y controla las estaciones base.
. Establece el canal de radio.
. Realiza saltos de una BTS si hay problemas con la sefial de un mavil

. Supervisa el enlace de radio y el control de potencia.

3.4.4.3 NSS: Subsistema de red y conmutacion (Netwo rk & Switching
Subsystem)

En este sistema es donde se manejan y se administran las comunicaciones

entre teléfonos celulares.
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3.4.4.3.1 Registro de Localizacion Base (Home Locating Regist  er (HLR))

Es una base de datos que realiza la localizacion de un usuario de telefonia
celular para establecer una llamada. Se pueden encontrar varios HLR dentro
de una red GSM, todo depende del tamafio de la red, la capacidad del equipo y

el numero de los usuarios.
El HLR almacena dos tipos de informacion:

1. Lainformacion de los usuarios telefénicos:
» Dos numeros de identificacion
» Servicios que el usuario puede usar.
e Servicios suplementarios que el usuario puede usar.
» Caracteristicas del equipo movil utilizado por el usuario.
2. La informacién de localizacion de los usuarios. De esta forma se
determina la posicion del movil para que se le puedan encaminar las

llamadas que reciba.

Esta base de datos realiza todas las funciones de administracion.

3.4.4.3.2 Registro de ubicacion del visitante (Visitor Location Register
(VLR))

Se considera este registro como una base de datos que acumula los
identificativos, autorizaciones, tipos de abono y localizaciones en la red de cada
uno de los usuarios activos en ese momento y en ese tramo de la red. Cuando
un usuario se registra en la red, el VLR del tramo al que esta conectado el
usuario entra en contacto con el HLR de origen del usuario y verifica si puede o

no hacer llamadas segun su tipo de abono.

En el VLR la informacion permanece almacenada, mientras el dispositivo
celular del usuario estd activo y se actualiza constantemente para evitar
fraudes, si un usuario esta sin saldo y su VLR no lo sabe podria realizar

llamadas sin costo.
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Es importante saber que el sistema GSM facilita los acuerdos entre operadoras
para compartir la red, de modo que un usuario de otro pais puede conectarse a
una red de otro operador. Al encender el teléfono se realiza el registro en la red
extranjera, el VLR del operador extranjero toma nota de la informacion del
usuario, se pone en contacto con el HLR del operador movil de origen del
usuario y le pide informacion sobre las caracteristicas de abono para permitirle
0 no realizar llamadas. Asi, los distintos VLR y HLR de los diferentes
operadores deben estar interconectados entre si para que todo funcione. Para
este fin existen protocolos de red especiales, como SS7 o IS-41. Los
operadores deciden qué estandar escoger en sus acuerdos bilaterales de

interconexion.
3.4.4.3.3 Central de Conmutacion Movil ( Mobile Switch Center (MSC))

El objetivo de esta central telefonica es proporcionar conmutacion de llamadas,
administracion de movilidad y Servicios de GSM para los teléfonos celulares
dentro de su area de servicio. Basicamente trasmision de voz, datos y servicios

de fax asi como Servicios de Mensajes Cortos 0 SMS y desvio de llamadas.

Los MSC estan conectados a los BSC de su area de influencia, pero también a
su VLR, y a su vez debe tener acceso a los HLR de los distintos operadores e

interconexién con las redes de telefonia de otros operadores.

3.4.4.3.4 Otros sistemas

Ademas, los MSC estan conectados a otros sistemas que realizan diversas

funciones.
Por ejemplo:
Centro de autentificacién del usuario (Authenticati on User Center (AUC))

Se encarga del cifrado de las sefales y de la identificacion de usuarios dentro

del sistema.
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Registro de identificacion de equipo (Equipment Ide ntification Register
(EIR))

Este Registro guarda listas de permiso de acceso al terminal, al que identifica
particularmente (cada elemento del conjunto origen se corresponde con solo un
elemento del conjunto imagen.) a través de su numero de serie, impidiendo que

los celulares robados y denunciados puedan usar la red.

Los SMSC o centros de mensajes cortos, incluyen los de gestién (SCL),
mantenimiento, prueba, tarificacion (GKI, GKP) y el conjunto de aplicativos
necesarios para transferir las llamadas entre los diferentes tipos de red fija y

diferentes estandares de mavil (BMP, EMM).

3.5 TRES MANERAS DE IMPLEMENTAR UN SERVICIO SMS

Hay varias maneras de implementar un servicio SMS estos dias, cada uno con
sus ventajas y desventajas, algunos pueden ser implementados en todo tipo de

servicios que otros.

En esta seccion del capitulo, se muestra 3 maneras de implementar un servicio
SMS: Por medio de Integradores, usando un celular como médem, y utilizando
correo electronico. Actualmente existen muchas mas formas de crear servicios
SMS.

El siguiente cuadro nos muestra, las tres implementaciones que se va a
discutir, el tipo de servicio que cada uno puede ofrecer, el costo que
representa, la complejidad y la propiedad de escalabilidad de cada uno.
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Tabla 3.1
Tipo de Servicio Costo |Complejidad |Escalabilidad

Integradores Todos Alto Medio Alta
Celular

como SMS Todos Medio Medio Baja
modem

Correo _ _ o )
_ Aviso Bajo Facil Baja
Electronico

Elaborado por el Autor

3.5.1 Propiedades de las implementaciones
Las calificaciones del cuadro estan dadas por las siguientes caracteristicas.
3.5.1.1 Tipo de Servicio

En temas anteriores se explicaron los diferentes tipos de servicios que existen
como: informacion, contenidos, sorteos, concursos, accion. No todas las
implementaciones pueden soportar todos los servicios, por ejemplo, no
podemos realizar un concurso con el correo electronico ya que este no posee

una caracteristica de autorespuestas.
3.5.1.2 Costo

Si se quiere implementar un servicio Premium, se requiere de un niumero corto
qgue proporciona la operadora. Generalmente estos niumeros son de un coste

elevado.
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3.5.1.3 Complejidad

No todas las implementaciones son complejas, en los temas subsiguientes se

va a describir paso a paso como se desarrollan cada una de ellas.
3.5.1.4 Escalabilidad

La tabla muestra dos implementaciones con puntaje bajo, al desarrollar un
servicio con un teléfono celular como sms modem, el cuello de botella ocurre
cuando el sistema solo puede enviar 30 mensajes por minuto, por las
caracteristicas del movil.

Al utilizar el servicio de correo electronico, el cuello de botella es determinado
por la operadora, ya que un uso constante de sus gateways, los haria pensar
de que se tratara de spam (correo basura o sms basura a los mensajes no

solicitados).
3.6 DESCRIPCIONES PARA IMPLEMENTAR UN SERVICIO SMS
3.6.1 Integradores

3.6.1.1 Arquitectura
Figura 3.1

l@ﬂn
ﬁﬁﬂ \ ESME
I \ Imﬂ (External

| Short
HJ] Messaging

Entitv )

IFﬁ] MSC

OPERADORA 2

OPERADORA 1

Fuente: Elaborado por el Autor
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3.6.1.2 Definiciones

3.6.1.2.1 ESME

External Short Messaging Entity en espafiol, Entidad de mensajes cortos
externa. Son empresas nacionales o internacionales que son “partners” de las
operadoras que cumplen ciertas caracteristicas, técnicas y econdmicas para
calificarse, ellos se encargan de desarrollar los negocios Premium. Una vez
analizada la viabilidad técnica del servicio, y el modelo de negocio, se
establece un esquema de implementacion y comparticion de ingresos, donde
por cada SMS enviado se comparte ingresos porcentualmente entre el

integrador y el duefio del servicio.

3.6.1.2.2 VDS

Servidor de directorio virtual, es aquel que contiene todas las aplicaciones o

servicios sms que van a ser utilizadas por los usuarios.

3.6.1.3 Implementacién

Si queremos ofrecer un servicio Premium, las integradoras son la solucion.
Antes que nada se debe hacer un estudio de mercado ya que se requiere de
una gran inversién. Se debe invertir gran dinero en publicidad para que el
servicio sea exitoso, otro gasto que se debe realizar es la compra de un

numero Premium o numero corto.
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3.6.2 Celular como SMS médem

3.6.2.1 Arquitectura

Figura 3.2
smMs  \~= 7 ,
GATEWAY &= —QSMSMODEM

OPERADORA 1 OPERADORA 2

Fuente: Elaborado por el Autor

3.6.2.2 Definiciones

3.6.2.2.1 SMS Gateway

Uno de los problemas de la mensajeria SMS es que MSC desarrollados por
diferentes empresas, utilizan su propio protocolo de comunicacion y la mayoria
de estos protocolos son propietarios. No se puede conectar dos MSC si no
poseen un protocolo comun MSC. Las operadoras para solventar este
problema, usan un Gateway SMS, este se coloca entre dos MSC. El Gateway
SMS funciona como un regulador entre los dos MSC. Traduce un protocolo

MSC a otro. Con el Gateway SMS las operadoras permiten la interconexion,



34

para que usuarios de cada una de las operadoras puedan comunicarse entre

ellos, permitiendo el intercambio de mensajes de texto.

Ademas de los operadores, proveedores de contenido y desarrolladores de
aplicaciones de SMS también puede encontrar un Gateway SMS util.
Supongamos que se crea una aplicacion de mensajeria de texto. Para enviar y
recibir mensajes de texto SMS en el servidor, una forma es conectarse con los
MSC de las operadoras moviles. Diferentes operadoras de telefonia celular
pueden utilizar MSC de diferentes fabricantes, lo que significaria, que la
aplicacién creada necesitaria apoyo para los multiples protocolos existentes
MSC. Como resultado, la aplicacibn aumentaria en complejidad y tiempo de
desarrollo.

Para hacer frente al problema anterior, un Gateway SMS se puede configurar

para manejar las conexiones con el MSC.

3.6.2.2.2 Médem SMS

Ademas de utilizar una conexion directa a la NSS de un operador de red, otra
forma de enviar y recibir mensajes de texto SMS en un equipo es utilizar un
teléfono movil o GSM mddem. Para ello, su aplicacion de mensajeria de texto
SMS tiene que saber como comunicarse con el teléfono movil o GSM médem
mediante comandos AT.

Algunos Gateway SMS son capaces de manejar las conexiones con los
teléfonos moviles y GSM modems. Para enviar y recibir mensajes de texto
SMS con un teléfono mévil o GSM modem, la aplicacién de mensajeria de texto
SMS soélo necesita saber como hablar con la entrada de SMS y no necesita
saber nada acerca de los comandos AT.

Un mdédem GSM es un modem inalambrico que funciona con una red
inalambrica GSM. Un mddem inalambrico se comporta como un médem de
acceso telefonico. La principal diferencia entre ellos es que un mdédem envia y
recibe datos a través de una linea telefénica fija, mientras que un mdédem

inalambrico envia y recibe datos a través de ondas de radio.



35

Un médem GSM puede ser un dispositivo externo o una tarjeta PC Card.
Generalmente, un médem GSM externo estd conectado a un computador
mediante un cable de serie o un cable USB. Al igual que un teléfono celular
GSM, un médem GSM requiere una tarjeta SIM de una operadora de red para

operar.

3.6.2.2.3 Implementacién

Para poner en marcha se necesita:

* Un médem GSM, o un dispositivo celular, que tenga la capacidad de
conexidén a un computador, ya sea por medio de infrarrojos, serie, USB o
conexion Bluetooth.

» Tarjeta SIM con un plan vigente.

* Un Gateway SMS, existen algunas de distribucion libre como: WinSMS,

Kannel, Ozeki, SMS Server Tools, Intellipool, Gnokii.org.

En los siguientes capitulos se hara la implementacion de un servicio tipo

diccionario y paso a paso se mostrara la configuracion y las pruebas.

3.6.3 Correo Electrénico

Todos los nimeros celulares estan asociados a un e-mail.

El procedimiento es sencillo: Se elabora un mail con el niamero celular, se
envia un correo electrénico a ese mail (el mensaje debe ocupar un maximo de
150 caracteres aproximadamente) y listo, el destinatario recibira un SMS en su

celular.



36

3.6.3.1 Arquitectura

Figura 3.3

Email
Server
(Yahoo, Hotmail, Gmail)

OPERADORA 1 OPERADORA 2

Fuente: Elaborado por el Autor

3.6.3.2 Implementacion

Actualmente existen 3 operadoras en nuestro pais, la forma de enviar el mail a
cada una es la siguiente:

En Alegro se envia un mail a:
namero-completo@alegropcs.net
Ejemplo: 096111222 @alegropcs.net
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En Porta se envia un mail a:
namero-telefonico-ultimos-siete-nimeros@portafree.net
Ejemplo: 3000111 @portafree.net

En MoviStar:
MoviStar suspendi6 este servicio, actualmente si se logra mandar un mensaje
por Internet, este sera cobrado 8 centavos al destinatario. Poseen otros

servicios para el envio de mensajes.
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Capitulo 1V: Implementacién del sistema de informac  i6n tipo

diccionario

En capitulos anteriores se mostraron varias formas de como implementar un
servicio SMS, una de ellas era por medio de uso de un celular como médem
SMS.

En este capitulo se va a mostrar paso a paso de como podemos realizar dicha

implementacion.

El siguiente grafico nos muestra la arquitectura del sistema.

Figura 4.1

O O SMS Aplicacion !
Gateway (PHP, :

MySQL) :

SMS P I
i :

I

|

HTTP !

Red Operadora - I
Telefonica
Mi
Sistema

Fuente: Elaborado por el Autor
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4.1 REQUERIMIENTOS DE HARDWARE Y SOFTWARE

4.1.1 Hardware

Para la implementacion fisica (hardware) necesitamos algunos requisitos

minimos para que el software pueda ejecutarse eficientemente.

1. Un teléfono celular GSM, que tenga la capacidad de conectarse a un
computador por medio de un cable USB, conexion Bluetooth o infrarrojo.
(Debe tener una tarjeta SIM, con saldo y activado el servicio de envio de
mensajes de texto).

2. Una computadora que alojara un software pre-instalado, que la hara

actuar como un SMS Gateway.

3. Una computadora para el servidor que alojara la aplicacion y la base de

datos.

4.1.2 Software

En esta seccion se indica el software necesario que va instalado en cada una

de la computadoras, para el correcto funcionamiento del sistema.

Computadora 1

Software pre-instalado, programa SMS Gateway, existen varios: NowSMS,
WiInSMS, Kannel, Ozeki, SMS Server Tools, Intellipool, Gnokii.org. En la tabla
(ver Anexo Il) podemos ver unos cuantos mas, con las siguientes

caracteristicas: Nombre, plataforma, costo, pagina Web.

Computadora 2
+« Un motor de base de datos

» Software pre-instalado servidor Web.
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4.2 ANALISIS DE LAS TECNOLOGIAS PARA LA SOLUCION DE L
PROBLEMA

4.2.1 Andlisis de los SMS Gateways

Los SMS Gateways son fundamentales para poder dar servicios por mensajes
de texto, operadoras telefénicas los utilizan para la interconexion entre ellas,
proveedores de contenido y desarrolladores de aplicaciones lo encuentran
sumamente importante, sin ellos no tendrian acceso a la red de las telefonicas.
Otra caracteristica importante que poseen, es que por medio de un médem
GSM, se puede ofrecer servicios de mensajeria, sin tener que conectarse con
la red de un operadora.

Actualmente existen varios en el mercado, cada una con caracteristicas y

funciones, que para cada tipo de servicio uno funciona mejor que otro.

Para elegir cual se va a utilizar en este proyecto, se va a citar una lista de
minimos requerimientos, en el que, se va a proceder a dar un puntaje si cumple

con lo establecido.

Requerimientos:

» La computadora posee sistema operativo XP, velocidad de RAM 512MB.
» Costo del programa.

» Si es de facial instalacion (software o librerias).

» Sitrabaja con todos los modelos de celular, conexion.

* Posee guia del usuario.

* Soporte técnico.

« Aplicaciones y desarrollo que soporta

El siguiente cuadro nos muestra una comparacion entre los distintos SMS
Gateways existentes, basados en los requerimientos anteriores para poder

determinar el mas adecuado para el sistema a implementarse.
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Tabla 4.1

REQUERIMIENTOS | Plataforma |~ Costo  [Tipoinstalacion| Modelos | Guia Usuario | Soporte Técnico |  Aplicaciones Total

SMS GATEWAYS

, : . Tados can :
MowShaS Windowes (13| Trial 60 dias(0y| Software (1) conexidn PC (1) si (1) fio () nhp, asp (1) ]
WingMs  |Windows (1) Trial (1) | Software (1) m;;;'gﬁ;%”m 50 (1) 51 (1) Delphi, Paradox ()]~ 7
kannel Linu (03 Gratis(2) sofware (1) | Algunos () i1y no (0 ARAL () 4
Todos ean SaL, Delphi, ahp,
Ozeki Windawes (1) Trial (1) Software (1) conexdtn PC (1) g (1) gi(1) ash, JAVA, C+e g
Access ()

ShS Server Tools |Windows (13 Gratis(h) software (1) | Algunos () sifl) no (0 Comandaog AT {0} ]
Gokiiorg | Linuc(m | Grais() | Software (1) Cnggxﬁ';'ﬁ;%”m si (1) o | ComandosAT@| 5

Fuente: Elaborado por el Autor

El analisis nos muestra que todos los SMS Gateways tienen caracteristicas
muy importantes y similares, la puntuacién entre ellos es casi el mismo valor,
sin embargo el SMS Gateway de Ozeki al ser consultado muestra una interfaz
grafica sencilla y posee varias aplicaciones que pueden ser utilizadas por
distintos desarrolladores.

4.2.1.1 Ozeki Message Server 6 - SMS Gateway

Es una poderosa y flexible aplicacion SMS Gateway, que permite enviar y
recibir mensajes de texto a teléfonos celulares por medio del computador.
Posee una interfaz de usuario muy facil de utilizar y una excelente arquitectura
interna. La aplicacion puede usar un teléfono celular conectado a la
computadora por medio de un cable o puede utilizar la tecnologia SMS IP para

trasmitir y recibir los mensajes de texto.
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Figura 4.2
: - » | Applications
System %—’r—::;' saL -G+
i -HTTP -VB
dlagram Server -AEF - NET
PHP  -JAVA
-De‘Ehi
- » | Office users
—_ -M-s Ex¢e|
-Outlook
I I I I -Quiiock Express
Mabile users -Ozeki client
-Intemet Explorer

& T
. . ~ =
& ——— ; = GEM MODEMS IP SMS connactions
- é

GSM PHOMES SMPP, UCP, CIMD2
7 (Atached to the  {over the Inbernat)
& y PC with datacable)

Fuente: http://www.ozeki.hu/

4.2.1.1.1 Usuarios Office

Usuarios de Office pueden utilizar Microsoft Outlook, Microsoft Outlook Express
y Microsoft Excel para enviar grandes volimenes de mensajes a sus clientes.
Los mensajes y los numeros telefonicos son almacenados en archivos Excel y

por medio de una macro empieza el proceso de envio.

4.2.1.1.2 Desarrolladores de software

Desarrolladores de software pueden integrar la funcionalidad de los mensajes
de texto dentro de sus aplicaciones muy facilmente. Por ejemplo si un mensaje
necesita ser enviado, este puede ser insertado dentro de una base de datos
para posterior envio. Claro que también existen otros, tipos de aplicaciones que

el software soporta.

4.2.1.1.3 Instalacion y Uso

1. Se ingresa a las siguiente pagina Web para bajar el programa;

http://www.ozeki.hu/index.php?ow_page number=503
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Figura 4.3

DOWN LOAD

Ozeki Software Products

OZEKI MESSAGE SERVER 6 - SMSIMMS Server

SERVER SOFTWARE

- Ozeki Message Server 6 - SMS/MMS Server
@ ) Version: 6.4.0.0
ozEK EMs

Download: OzekiMessageserver 5.4.0.0 exe (15.27Mb)
Theinital user name and password for the application is: admin/abe123

This SMSMMS server software runs as a Windows service and it makes sending
and receiving 5MS and MMS messages possible onyour Windows xF,2000,2003
computer. Clients can connect to it in your office LAM and software dewvelopers can
use itto create 5M5 and MMS services. Product documenatation

Fuente: http://www.ozeki.hu/

2. Se daclic en el enlace y se procede con la descarga.

3. Una vez descargado el archivo, se da doble clic sobre el para proceder

con la instalacion.

Figura 4.4

OzekiMessageServer_6.4.0.0,
16/03/2009 05:31 p.m,
=

Fuente: Instalador Ozeki Message Server

4. Proceso de instalacion.



Figura 4.5

¢ Setup - Dzeki Message Server -

Welcome to the Ozeki Message
Server Setup Wizard

Thiz will inztall Ozeki Meszage Server on your computer.

It iz recommended that vou close all other applications before
contifLing.

Click Mest to continue, or Cancel bo exit Setup.

L Mext = Jl Cancel

Fuente: Instalador Ozeki Message Server

Clic en Next.

Figura 4.6

# Setup - Ozeki Message Server

Licenze Agreement ~
Please read the fallowing important information before continuing.

Please read the following License Agreement. v'ou must accept the terms af this
agreement before continuing with the installation,

End User License [~

|. Thiz software package including the uzer manual and any associated
documentation [the Licensed Software"] iz supplied under licence from Ozeki
Informatics Ltd, Victor Hugo u. 18-22, Budapest H-1132, Hungary ["O0ZEK]"). upon
the following terms and conditions which you are deemed to have accepted by
inztalling the Licenzed S oftware, thereby becoming the Licenzee of the Licenzed
Software.

1. &ll copyrights, title and other intellectual property rights in the Licensed S oftware
are owned by OZEK] and its licenzorz. OZEE] iz authorized to permit the Licensee  [%

() | accept the agreement

)1 do not accept the agreement

l < Back JL Mext - ][ Carcel

Fuente: Instalador Ozeki Message Server
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Aceptamos la licencia.

Figura 4.7

= Setup - Dzeki Message Server

Select Destination Directory
Where thould Ozeki Meszage Server be installed?

Select the folder where pou would like Ozeki Meszage Server to be installed, then click
I et

C:"Archivos de programatlzekitOzeki Mess:

Archivoz de programa
| 30 lzsue Manager 3
| Auchivos comunes

| ATTMaturaloices

| AXES

| BCS

=

The program reguires at least 32.6 ME of disk space.

[ < Back ]i Mext = I[ Cancel

Fuente: Instalador Ozeki Message Server

Se elige donde se va a guardar.
Figura 4.8

,.g, Setup - Ozeki Message Server

Installing
Please wait while Setup installz Ozeki Message Server on your computer.

Extracting files...
C:*archivos de programatDzekivOzeki Meszage ServeriDiiversh Roskarucp. dil

—

Cancel

Fuente: Instalador Ozeki Message Server
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Empieza proceso de instalacion.

Figura 4.9

.?, Setup - Dzeki Message Server L

Completing the Ozeki Message
Server Setup Wizard

Setup has finizhed instaling Ozeki Meszage Server on your
computer. The application may be launched by zelecting the
installed icons.

Click Finish bo exit Setup.

Launch Ozeki Server Manitor

| <Back || Finish |

Fuente: Instalador Ozeki Message Server

Proceso de instalaciéon terminado, se da clic en Finish para empezar a usar el

programa.

5. Proceso de uso del software Ozeki Message Server.
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Figura 4.10

ge Server
&)

L j,i Don't forget to change the password:

Username; admin, Password: abcl23

Ilzermarme: Iadmin

Pazzwiord: I

Server URL:  |http: //127.0.01:9333 |

(1] 4 I Cancel Optionz »» I

Fuente: Software Ozeki Message Server

Ventana de ingreso de validacion al usuario, Nombre de usuario y contrasefia
por defecto, admin, abc123.

Figura 4.10

EY 0zeki Message Server

Flle  Edit Drivers Plugins Users Help

B % &8 @ X

Compose Reply Fonward Print Delete Mumbers
ad inbox

OZEKIMESSAGE SERVER 6 - INTRODUCTION

Dutbox [[1]]
Sent it 7
o Q'DZL:J;ZLS] 28] This software 15 a messaging platform. that enables you to access mobile messaging
B arven senices in a simple way from your Windows desktop You can alse use this software
= Blsers to craate automated senices. to extand the functionality of your company [T systam
# B admin
£ HTTP Client plugin 1 To start using the software. you have to install a driver that helps you access a
H @ PHP plugin 1 messaging senice. For example you can attach a GSM mohile phone to your PC

with a phone-to-PC data cable, and you can install the GSM modem driver to send
and receive SMS text messages. To install a driver you need to click on the Drivers

menu.
B34 engine asm Viurmanznil
Current state: enling (idie} Service Application i
. 34, PHP plugin 1 ("P"":r;u - NGNS a it
Connection: offline to ;ﬂmnsﬂ lc_l your your application)
8 o4, HITP Cllent il sl
plugin 1

Connection: offiine

-omm
s
St
B
| Message Application
[ Queuing Interface
Engine Plugins

Connectivity

Fuente: Software Ozeki Message Server
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Pantalla de bienvenida e interfaz del usuario.

Figura 4.11

E 0zeki Message Server

File Edit Orivers Plugins Users Help

ﬂ Installed « s g ><

Frint Delete Mumbers

Compose Reply Faorward
admin:inbox

Outbox (0] OZEKI MESSAGE SERVER 6 - INTRODUCTION
LItD0

S ent items [¥]
+ B Deleted items (28]
iﬁfs arver
= @Users
+ & admin
+ @HTTP Clent phugin 1
+ @ PHP plugin 1

This software is a messaging platform, that enables you to access mobile messaging
services in a simple way from your Windows desktop You can also use this software
to create automated senvices, to extand the functionality of yvour company [T system.

To stat using the software, you have to install a driver that helps you access a
messaging senice. For example you can attach a GSM mohile phone to your PC
with a phone-to-PC data cable, and you can install the GSM modem driver to send
and receive SMS text messages. To install a driver you need to click on the Drivers
menu.

Fuente: Software Ozeki Message Server

Para empezar a usar el programa, se necesita instalar un driver que ayuda a la
comunicacién y al envio de los mensajes de texto. Se puede usar un moédem
GSM, un teléfono celular, o un integrador para el servicio de mensajes.

Para instalar nos vamos a “Drivers”, y damos clic en “Installed Drivers”
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Figura 4.12

Available drivers for installation
(Currently no drivers are installed.)
GSM GSM Modem Install
Phane This driver makes it possible to connect a GSM phone to the PC with a phone-to-PC data cable. and to use it
to send and receive SMS messages
IP SMS - CIMD2 Connection Install
W 'é 4 CIMDZ (Computer Interface to Message Distribution protocol) can be used to connect your PC directly to the
| = SMSC of the GSM Service Provider. This way you can send and receive SMS messages over the Internet or
a private |P network
- Colour SMS |nstall
Bk ™ The Colour SMS driver makes it possible to connect to the Premium Rated SMS senvice provided by T-Mohile
F - -Mobile = Hungary. This driver accepts incoming SMS messages over HTTP and generates a reply message in the
HTTP response
™ Eurotel M2 [nstall
B8 /™ The Eurotel M2M driver makes it possible to connect to the Premium Rated SMS service provided by Eurotel
Euroted) — (Checzk Republic)
e HTTP PRS [nstall
W (é * The HTTP Premium Rate Serice (PRS) driver makes it possible to attach to premium rate SMS serices
i = These services use an HTTP request for each incoming SMS message and they accept a reply message in
the HTTF response
ke SMPP Connection [nstall
i.og /™ SMPP (Short Message Peer ta Pear} protocol can be used to connect your PC directly to the SMSC of the
i é = G5M Service Provider This way you can send and receive SMS messages over the Internet or a private IP
netwark
TAP Modem [nstall
This driver makes it possible to use the XIO/TAP protocol te connect to SMS services The connection is
established through a standard dialup session using a madem
+ UCP Connection |nstall
Baof M oucp {Universal Computer Protocol) can be used to connect your PC directly to the SMSC of the GSM
i é = Service Provider. This way you can send and receive SMS messages over the Internet or a private IP network
Other Data call Install
™ This driver makes it possible to connect a modem to the PC and use it to send and receive data in a standard
P — phone call
— Virtual phone Install
= 7 The virtual phone can be used by developers to test their applications without the need of sending real SMS
. messages. If the developer phone is installed, the Internet Explorer webbrowser can be used to connect ot
the SMS server to simulate SMS sending and receiving

Fuente: Software Ozeki Message Server

Ozeki Message Server nos da muchas posibilidades de conexion. Para este
proyecto vamos a utilizar el driver “GSM Phone”, ya que en los requerimientos

de hardware es el que poseemos. Damos clic en “Install”
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Figura 4.13

Currently installed drivers

Install drivers | Refresh this page

Sr?omne GSM Modem 1 Uninstall | Configure | Connect | Disconnect
’__g‘ (GSM Modem Standard Ericsson Phone on COM4, +593982199432)
This driver makes it possible to connect a GSM phone to the PC with a phone-to-PC data cable. and to
use it to send and receive SMS messages.

Connection state: offline
IMessage state: idle
Operator name: Movistar

Outgoing messages: 0 (sent: 0 failed: 0 load: 0 msg/min) Incoming messages: 0

Fuente: Software Ozeki Message Server

Driver instalado, antes de configurar, necesitamos que el teléfono celular esté
conectado a la computadora.

Figura 4.14

Fuente: Elaborado por el Autor

Teléfono celular Sony Ericsson K550, cable de datos USB



51

Figura 4.15

Fuente: Elaborado por el Autor

Se conecta el teléfono celular al computador por medio del cable USB para la

configuracion del software.

Figura 4.16

Currently installed drivers

Install drivers | Refresh this page

GSM

GSM Modem 1 Uninstall | Configure | Connect | Disconnect
Phane

(GSM Modem Standard Ericsson Phone on GOM4, +59398219942)

This driver makes it possible to connect a GSM phone to the PC with a phone-to-PC data cable, and to
use it to send and receive SMS messages

Connection state: offline
IMessage state: idle
Operator name: Movistar

Outgoing messages: 0 (sent: 0 failed: 0 load: 0 msg/min} Incoming messages: 0

Fuente: Software Ozeki Message Server
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Se da un clic en “Configure” y procedemos a configurar el teléfono.

Figura 4.17

G5M Modem 1 preferences X

Driver settings | Special | Fort settings | Message handling
G SM driver

Select the driver and the type of your GSM phone. If your
device is not in the list. or you wish to test yvour device,
click on autodetect.

=l S ony Ericsson Device 069 USB WMC Data Mo d 4k
Model: | Standard Ericsson Phone j Autodetect

Phone settings

Specify the telephone number and the sms senvice
center address

Phone number: |+59393219942 |

Semrvice center: | |

v Use for sending messages

v Use for receiving messages

[~ Connect automatically on startup Ok Cancel

Fuente: Software Ozeki Message Server

La configuracién es muy sencilla, En la pestafia “Driver settings”, en el apartado
GSM driver es donde se especifica el teléefono mévil a utilizar. En la casilla
modelo seleccionamos el modelo de nuestro celular o se puede poner
“Autodetect para que el programa detecte automaticamente. En la casilla
“Driver” seleccionamos el puerto donde esta conectado el celular.

En el apartado “Phone settings” se ingresa el numero de celular que se esta

utilizando, se debe poner el cédigo del pais y no el cero. Damos clic en “OK”



53

Nota: Existen otras pestafias de configuracion y solo deben ser modificadas si

verdaderamente se va a ofrecer un servicio mas pesado.

Figura 4.18

Currently installed drivers

Install drivers | Refresh this page

S?gﬂe ﬁ.i GSM Modem 1 Uninstall | Configure | Connect | Disconnect

S Gf‘ (GSM Modem Sfandard Ericsson Phone on COM4, +59398219942)

This driver makes it possible to connect a GSM phone to the PC with a phone-to-PC data cable. and to
use it to send and receive SMS messages.

Connection state: offline
Message state: idle
Operator name: Movistar

Outgoing messages: 0 (sent: 0 failed: 0 load: 0 msg/min}  Incoming messages: 0

Fuente: Software Ozeki Message Server

Damos clic en “Connect” para proceder al envio de mensajes.
6. Proceso para el envio de mensajes

Figura 4.19

& 0zeki Message Server

File Edit Drivers Plugins Users Help

H % & @ X

Compose Feply Fonward Prirt Delete MHumbers

Fuente: Software Ozeki Message Server

Con el teléfono celular conectado y configurado. Para poder enviar
mensajes de texto desde el computador nos vamos a “Compose” y damos

clic en el.



Figura 4.20
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() Message Composer [ -4
File Edit View Help
= =
L, 4 B - & X
Send Cut Copy Paste Undo Print Cancel
To: | j
CC:
Meszage:
@ SMS
o MMS
Recent: j Load Clear History [ Add current meszage to recent
Character: O SMS: 1 Characters left: 160 Creating SMS message

Fuente: Software Ozeki Message Server

En la casilla “To” digitamos el numero celular a quien vamos a enviar el

mensaje. En la casilla “Message” escribimos el mensaje que va ser enviado.

Damos clic en send para el envio del mensaje de texto.

Ejemplo: El mensaje “Esto es una prueba, mensaje enviado desde PC” va ser

enviado a dos moviles.
Figura 4.21

= Message Composer x
File Edit View Help
=] 2
N 4 - S @ X
Send Cut Copy Paste Undao Print Cancel
Tar [+55398219342 -
CC: +53398396733
Message: |Esto es una prueba, mensaje enviado desde PC
o SMS
o MMS
Recent: w| Load ClearHistory [ Add current message to recent
Character: 44 SMS: 1 Characters left: 116 Creating SM3 message

Fuente: Software Ozeki Message Server
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[ Ozeki Message Server

File Edit Drivers Flugine Users Help

5 X
M 8 &8 @ X 2e R%E

Compose Fieply Fonward Print Delete Mumbers

Connected to

D Gent itsms (10]

# B Deleted items (28]
S erver

= Users
* Radmin
¥ QHTTF Client plugin 1
¥ @PHP plugin 1

Bp-F GSM Modem 1
Connection: offine
Eg o4 PHP plugin 1

Connection: offine

= HTTP Client
B34 pugin 1
Connection: offline
B34 Engine

Current siate! online.

From: +59398396793 -
To:  +B939EITII sference:
Date:  2009-04-28 20.21:33 1d: 8317481
Esto es una prusha, mensaje enviado desde PC

Engine : Message routed o plugin PHP pluin 1 - All inboxes outing. [~
Engine ; Messags muted to plugin HT TP Cient plugin 1 - All inboxes routing, =
Engine : Messags muted to user admin - Allinboses ouling, :

Engine | Message muted ta plugin PHP plugin 1 -Allinboxes ot

Engine ; Message rauted to plugin HT TP Cient plugin 1 - A1l nbexes routing.

Message Server

1

= B S R

Message sert

£2 tnicio # Dibu - Paint o Capitu

Fuente: Software Ozeki Message Server

En la imagen se observa que el mensaje ha sido enviado.

Figura 4.23

Fuente: Elaborado por el usuario
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4.2.2 Andlisis de los lenguajes de programacion par  a la solucion del

problema.

¢, Qué lenguaje de programacion utilizar? ¢Cual es la mas adecuada? Estas
preguntas no son faciles de responder, ya que cada uno de los lenguajes de
programacion realiza las mismas tareas con prestaciones muy similares:
interfaces para bases de datos, velocidad de ejecucién, incrustacién de cédigo
en HTML y otras acciones. El problema es ver que lenguaje es el adecuado y
no ver cual tecnologia es la adecuada para dicho problema, se tiene que
pensar una solucién no tan mala para un problema Gnico. Hay que ver lo que
mejor encaje en las preferencias de cada usuario, y sirva mejor al fin que se

persigue.

El SMS Gateway que se explicé en el apartado anterior, nos permite desarrollar
aplicativos SMS con los siguientes lenguajes: C + +, Java, PHP, ASP, Delphi.
Se va optar por usar coédigo libre debido a que en todo el proyecto a desarrollar

se esta teniendo en cuenta los recursos financieros disponibles.

Actualmente el software libre goza de mucha aceptacion, hay varios proyectos
de software libre que cuentan con una amplia base de colaboradores, hay
empresas muy importantes que han decidido dar soporte a productos libres. La
gratuidad del software permite que una gran cantidad de personas pueda
probarlo, pudendo ayudar a detectar posibles fallos de forma muy rapida. Al
contar con una amplia cantidad de usuarios que pueden examinar el codigo
fuente, nuevas versiones o parches pueden aparecer con mayor rapidez, al

contrario de lo que pasa con el software propietario.

Del analisis anterior los lenguajes que se pueden utilizar son PHP y JAVA, para

este proyecto se utiliza PHP por las siguientes razones.

* JAVA es mas potente y completo, sin embargo el SMS Gateway
instalado para crear mensajes de autorespuestas necesita de

solicitudes http. El Unico fin de php es disefar aplicaciones web de
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manera facil, rapida y efectiva. Por lo que se llevaria muy bien con el

Gateway.

* PHP es un lenguaje multiplataforma, sin cambiar una sola linea de
cbdigo se puede implementar en cualquier servidor, ya sea Windows,

Linux, etc.

* Funciona muy bien con otras herramientas de software libre, como son

el servidor apache y la base de datos MySQL.

* Dispone de muchas librerias

4.2.3 Andlisis de los servidores Web para la soluci  6n del problema.

Una parte muy importante de cualquier proyecto que va hacer uso del Internet
para alojar las paginas web es, el servidor Web, que es el software encargado
de atender las peticiones de los clientes y enviarles las paginas Web
solicitadas. Existen multitud de paquetes software para montar servidores Web,

muchos de ellos distribuidos como software libre y como software propietario.

Si miramos las estadisticas, la mayoria de los usuarios se va por el software
libre. En los datos suministrados por la empresa Web NetCraft (ver figura
4.23), podemos observar una grafica con las diferencias entre el uso de cada
uno. Se observa cdmo Apache es usado por aproximadamente el 66,65% de
los servidores, mientras que Internet Information Server (IIS) es utilizado por
aproximadamente el 18,68%. El resto, aungue menos usado, no significa que
sean peores. Son programas algo mas especificos, que todavia no han tenido

su popularidad.



58

Figura 4.24

Server Share amongst the Million Busiest Sites, March 2009
Lighttpd, 0 99%

Fuente: http://news.netcraft.com/archives/web_serve  r_survey.html

El grafico nos muestra que existen diferentes Servidores Web en el mercado
mundial. Para saber cual servidor se va a utilizar, se observara las
caracteristicas mas importantes de sélo dos servidores Web, estos son Internet
Information Server y Apache debido a su mayor uso en el mercado mundial.

4.2.3.1 Internet Information Server (11S)

Es un servidor web, el cual mantiene los archivos HTML que podemos cargar
con los exploradores de Internet, provee de servicios para aplicaciones
Windows. IIS es uno de los mejores servidores web que existen para subir
paginas de HTML pero también brinda la mayor parte de las caracteristicas y la
integracion de sistema para aplicaciones de negocios.

Solo funciona bajo servidores Microsoft. Debe ser usado bajo licencia, esto es,
hay que pagar por él, con esto te ofrecen un servicio técnico y cierto tipo de
garantias, como soporte ante fallos de seguridad y funcionamiento,
disponiendo de parches y hotfixes con cierta tranquilidad.
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4.2.3.2 Apache

Es un servidor web HTTP de cdédigo abierto para plataformas Unix, Windows,
Macintosh y otras, que implementa el protocolo http. Apache es usado
principalmente para enviar paginas web estaticas y dinamicas en la Internet.
“Muchas aplicaciones web estan disefiadas asumiendo como ambiente de
implantacion a Apache, o que utilizaran caracteristicas propias de este servidor

Web,”7

Este servidor es utilizado para otras tareas donde el contenido tiene que
ser manejado de forma segura y confiable. El usuario para compartir archivos

debe alojarlos en raiz de documentos de Apache.

Entre utilizar Internet Information Server o Apache, el servidor elegido es
Apache, no solamente por ser el servidor mas utilizado, sino algo muy

importante es que ademas de estable y de buena calidad es gratis.

4.2.4 Andlisis para el uso de un motor de base ded atos.

Es de suma importancia en el ciclo de desarrollo de un proyecto la eleccién de
una base de datos. La méas cara o la de mayor robustez no siempre es la mejor
o la mas necesaria dentro de un proyecto. Para realizar un analisis y una
eleccion de la base se debe considerar: El volumen de carga que tendra que
soportar la base de datos, el sistema operativo sobre el cual rodara la base de
datos, el presupuesto disponible y el plazo de entrega del trabajo. Existe una
gran cantidad de base de datos cada una con sus caracteristicas propias. Por
ejemplo; si se necesita una base de datos corporativa, que sea capaz de
soportar una gran carga de trabajo, y a la vez sea potente y estable, la solucion
seria Oracle o Sysbase. O si se requiere mucha funcionalidad, pero que a la
vez represente costos bajos la solucion OpenBase SQL, PrimeBase, o mejor
aun de uso libre estdn mSQL, MySQL, PostgreSQL. Microsoft también dispone

de base de datos potentes como SQL Server o MS Access.

" WIKIPEDIA. 2003. Servidor HTTP Apache (en linea). Disponible en
http://es.wikipedia.org/wiki/Servidor_ HTTP_Apache
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El siguiente cuadro a modo de comparacion nos muestra los criterios

principales que debe tener una base de datos para una buena eleccion.

Figura 4.25

Bases de datos

Criterios

lAccess[SOL Server[MySOL [PostgreSQL
Plataforma ? . i v
Velocidad - J 4 -
Volumen Datos - J v J
Integridad - o o J
Potencia - o o J
Coste/MB 4 - J J
|
[ YPositivo - Megativa

Fuente: http://www.arsys.info/programacion/bases-de

de-base-de-datos-usar

-datos/que-sistema-

La base de datos escogida es MySQL por las siguientes razones:

Es el servidor de bases de datos mas rapido.

Trabaja en plataformas Windows o Linux.

Es muy utilizado en aplicaciones PHP.

Es de cddigo libre, sin costo.
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Capitulo V: Extreme Programming aplicado al proyec  to

En capitulos anteriores se explic6 que la metodologia seleccionada para este
proyecto es XP. En este capitulo se aplicara el ciclo de vida de la programacién

extrema para el desarrollo del proyecto.

5.1 DESARROLLO DEL SISTEMA
5.1.1 FASE I: Exploracion

En esta seccidon se describen las historias de usuario. Las siguientes tablas
detallan las historias correspondientes al sistema tipo diccionario.

Componente: Base de datos.

Descripcion: Se va poder consultar de una base de datos,

palabras homénimas, que son aquellas que suenan igual, pero
se escriben diferente y el significado es distinto.
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Componente: Envio de mensajes para la consulta de la palabra.

Descripcion: El usuario envia un mensaje de texto con la palabra

a consultar, se hace una consulta en la base de datos en

basqueda de la palabra homdnima consultada.

Descripcion: Cuando el cliente envia el mensaje con la palabra

a ser consultada, se crea un registro con el numero de celular y

el mensaje de texto enviado.

Componente: Autorespuestas, envio de mensajes con la palabra consultada.

Descripcion: Se verifica que la palabra consultada se

encuentre en la base de datos

Descripcion: Se debe enviar un mensaje de texto de
autorespuesta con la palabra consultada, si la palabra no se
encuentra en la base de datos, se da un mensaje de que no

existe la palabra consultada en el diccionario.
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Descripcion: Si el usuario consulta una palabra, pero esta
contiene errores ortograficos, se enviara un mensaje de
autorespuesta con sugerencias de cual seria la palabra
correctamente escrita a consultar.

5.1.1.1 Estimacioén de historias de usuario

En la tabla a continuacién, se presenta el tiempo ideal estimado para cada

historia de usuario, en base a una semana de 5 dias, con un dia de 4 horas.

Tabla 5.1

Componente

Autorespuesta

Tiempo ideal estimado

istorias
Semanas estimadas [Dias estimados |Horas estimadas
001 0,6 3 12
002 0,4 2 8
004 0,2 1 4
004 0,2 1 4
005 0,4 2 8
006 0,6 3 12

Fuente: Elaborado por el Autor




5.1.2 FASE II: Planificacion de la Entrega

Tiempo calendario

Horas calendario: 4 horas

Dias calendario: lunes a viernes 5 dias

Semanas calendario al mes: 4 semanas

64

Una vez establecido el tiempo calendario, se establece el plan de entrega

haciendo uso de las estimaciones por historia.

El plan se muestra en la siguiente tabla.

Tabla 5.2

Tiempo ideal estimado |[lteracion asignada| Entrega asignada
Componente | Nombre historia | Semanas| Dias | Horas
ideales |ideales|ideales| 1 | 2 [ 3 [4[1 ]2 ]3| 4
Base de datos Especificacion de 06 3 12 X X
la base de datos
Envio de un
mensaje para la 04 2 g X X
o I consulta
fvi0 constita Redgistro de los
NUMeros 02 1 4 X X
telefonicos
Verificacion de la 0.2 1 4 X X
palabra
Autorespuestal s\ rorespuesta 04 g X X
QUiZas quizo decir 06 12 . _-

Fuente: Elaborado por el Autor
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5.1.3 FASE |l Planificacion de iteracion

Por cada conjunto de historias de usuario se debe planificar las tareas de
ejecucion de cada historia y establecer las fechas de inicio y de fin para cada

una de ellas.

Xp sugiere ejecutar una serie de tareas simples para cada historia, las cuales

son las siguientes: Disefilo de datos, documentacion del escenario,

programacioén, ejecucién de pruebas, documentacion de las pruebas de

aceptacion.
Figura 5.1
Task Name Duration Start Finish 04 Jan '03 11 Jan '09
_ TIF[S[S[M[T WI[T[F[S[SM[T [W][T[F
ITERACION 1 Odays Mon 05/01/09 Mon 05/01/039 205-’“1
E Especificacién de la base de datos | 3 days Mon 05/01/02 Mon 12/01/09 —
Disefio de la base de datos 1 day Mon05/01/09 Tue 06/01/09
Programacion 1 day Wed 07/01/09  Thu 058/01/09
S Pruebas de aceptacion 1day| Fri09/01/09 Mon 12/01/09
Documento de aceptacién 1day  Fri09/01/09 Mon 12/01/09
E Registro de los niimeros telefénicos 1 day Tue 13101102 Wed 14/01/09
= Programacion 1 day Tue 13/01/09 Wed 14/01/09
Fruebas de aceptacion 1day Tue 13/01/09 Wed 14/01/09
Documento de aceptacién 1day  Tue 13/01/09 Wed 14/01/09

Fuente: Elaborado por el Autor

Figura 5.2

Task Mame

EEnvio de un mensaje parala consulta 2 days Thu 15/01/09 Tue 20/01/09 —_—
Frogramacion 1day Thu 15/01/09  Fri 16/01/09
= Pruebas de aceptacion 1 day Mon 19/01/09 Tue 20/01/09 b-'

ITERACION 2

Documento de aceptacion

Duration

Odays”™ Thu 15/01/09

Start

1 day Mon 19/01/09

11 Jan '09 18 Jan '09
SM|Tw[T[F[S[S[M[TW[T]F

21 501

Finizh

W

Thu 15/01/03

Tue 20/01/03

Fuente: Elaborado por el Autor



Figura 5.3
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Tazk Mame

ITERACION 3
B Autorespuesta
Frogramacidn
8 Pruebas de aceptacion
Documento de aceptacidn

B Verificacion de la palabra
8 Programacion
Pruebas de aceptacicn
Documento de aceptacion

Diuration

0 days
2 days
1 day
1 day
1 day

1 day
1 day
1 day
1 day

Start

"Wed 21/01/09
Wed 21/01/09
YWed 21/01/09

Fri 23101109
Fri 22/01/09

Tue 27101109
Tue 27101109
Tue 27/01/09
Tue 27/01/09

Finizh

Wed 21/01/09
Mon 26/01/09
Thu 22/01/09
Mon 26101109
Mon 26/01/09

Wed 28/01/09
Wed 28/01/09
Wied 28/01/09
Wied 28/01/09

Fuente: Elaborado por el Autor

16 Jan '08

25 Jan '08

[0}

sM[Tw[T[F[s

SM[T w][T[F

22‘1 n

—

—

Figura 5.3
Task Mame Duration Start Finish | 25 Jan '09 01 Feb '09
= S|M|T |W|T |F |S S|M|T |W|T |F
ITERACION 4 Odays Thu 2901/09  Thu 29/01/09 239-“'1
= Quizas quiso decir 3 days Thu29/01/08 Thu 05/02/09 _——
Frogramacion 2days  Thu29/01/09 Tue 03/02/09
= Pruebas de aceptacion 1 day Wed 04/02/09 Thu 05/02/09

Documento de aceptacion

1 day Yved 04/02/09

Thu 05/02/03

Fuente: Elaborado por el Autor

5.1.3.1 Ejecucién de iteracion

En esta seccidn se va a desarrollar cada iteracion planteada anteriormente. Se

va a trabajar cada una de acuerdo al plan de entrega establecido.

5.1.3.1.1 Iteraciéon 1

Especificacion de la base de datos

Disefio de la base de datos de diccionario de palabr

as homonimas
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Modelo Entidad — Relacién

Diccionario

o definicion

palabra

Modelo Légico

Diccionario

*id
palabra
definicion




Programacion

Heememmmees Creacion de la base memmmememememeeeeeeeeee-

CREATE DATABASE IF NOT EXISTS 'SCD_SMS’;

USE "SCD_SMS';

CREATE USER 'Santiago'@'localhost’ IDENTIFIED BY '&san&’;

GRANT ALL PRIVILEGES ON SCD_SMS.* TO 'Santiago'@'localhost'

WITH GRANT OPTION,;

DROP TABLE IF EXISTS "Diccionario’;

CREATE TABLE "Diccionario” (

id” INT(5) NOT NULL AUTO_INCREMENT PRIMARY KEY,

‘palabra® TEXT NOT NULL,

“definicion” TEXT NOT NULL,

) ENGINE = innodb;

68
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INSERT INTO Diccionariocc VALUES (1, 'A', 'Primera letra del abecedario
espafiol y del orden latino internacional, que representa un fonema vocalico
abierto y central.’);

INSERT INTO "Diccionario” VALUES (2, 'Ah', 'Para denotar pena, admiracion,
sorpresa o sentimientos similares.");

INSERT INTO ‘Diccionariocc VALUES (3, 'Ha', '3% persona singular
(él/ella/usted) presente indicativo’);

INSERT INTO "Diccionario VALUES (4, 'Abollado’, 'Dicho de una persona: Que
se halla en mala situacién econémica.");

INSERT INTO "Diccionario” VALUES (5, 'Aboyado’, 'Dicho de una finca rustica,
de una posesion o de una heredad: Que se arrienda juntamente con bueyes
para labrarla.”;

INSERT INTO Diccionarioc® VALUES (6, 'Abrazarse’, 'Estrechar entre los
brazos a una persona en sefial de afecto.");

INSERT INTO Diccionario’ VALUES (7, 'Abrasarse’, 'Reducir a brasa,
quemar.’);

INSERT INTO Diccionario” VALUES (8, 'Acerbo’, 'Aspero, duro.";

INSERT INTO "Diccionario” VALUES (9, 'Acervo’, ‘Conjunto de bienes morales,
culturales o materiales de una colectividad de personas.');

INSERT INTO "Diccionario” VALUES (10, 'Agito’, 'Del verbo agitar.");

INSERT INTO "Diccionario” VALUES (11, 'Ajito’, 'Ajo muy pequefio.’);

INSERT INTO 'Diccionarioc VALUES (12, 'Alagar', 'Llenar de lagos o de
charcos.”);

INSERT INTO "Diccionario® VALUES (13, 'Alagar’, 'Dar a alguien muestras de
afecto o rendimiento con palabras o acciones que puedan serle gratas.");
INSERT INTO "Diccionario” VALUES (14, 'Aprender’, '‘Adquirir el conocimiento
de algo por medio del estudio o de la experiencia.');

En el Anexo Ill se encuentra el resto del cédigo de insercion de los datos
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Pruebas de aceptacion

Prueba 1

Precondiciones

Se debe tener creada la base de datos con la tabla Diccionario.

El campo id y palabra deben estar creados.

Todas las palabras homonimas deben estar ingresadas en el campo palabra.

Entrada

Se ingresa la siguiente consulta SELECT palabra FROM diccionario.

Resultado esperado

Damos como éxito a la prueba, si la consulta ingresada nos devuelve todas las

palabras homonimas consultadas.

Prueba 2

Precondiciones

Se debe tener creada la base de datos con la tabla Diccionario.

El campo id y palabra deben estar creados.

Todas las palabras homonimas deben estar ingresadas en el campo palabra.

Entrada

Se ingresa la siguiente consulta SELECT palabra FROM diccionario WHERE
palabra LIKE "tubo".
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Resultado esperado

Damos como éxito a la prueba, si la consulta ingresada nos devuelve la palabra

pedida dentro de las palabras homonimas.

Prueba 3

Precondiciones

Se debe tener creada la base de datos con la tabla Diccionario.

El campo id y palabra deben estar creados.

Todas las palabras homénimas deben estar ingresadas en el campo palabra.

Entrada

Se ingresa la siguiente consulta SELECT palabra FROM diccionario WHERE

palabra LIKE "Quien eres".

Resultado esperado

Debe dar fallo, al ser ingresada la consulta ya que se busca una palabra que no

esta dentro de las palabras homdnimas consultadas.

Prueba 4

Precondiciones

Se debe tener creada la base de datos con la tabla Diccionario.

El campo definicion debe esta creado.

Todos los significados de las palabras homdénimas deben estar ingresados en

el campo definicion.
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Entrada
Se ingresa la siguiente consulta SELECT definicibn FROM diccionario.
Resultado esperado

Damos como éxito a la prueba, si la consulta ingresada nos devuelve todas las

definiciones ingresadas.

Prueba 5
Precondiciones
Se debe tener creada la base de datos con la tabla Diccionario.
El campo id, palabra y definicion deben estar creados.

Todas las palabras homdnimas con sus respectivas definiciones deben estar

ingresadas en la tabla Diccionario.

Entrada

Se ingresa la siguiente consulta SELECT * FROM diccionario
Resultado esperado

Se espera éxito, si la consulta devuelve todas las palabras con sus

definiciones.
Ejecucion de las pruebas de aceptacion

Se ejecutan las pruebas (ver anexo V), para luego realizar un cuadro (ver tabla
5.3), en el que nos indica los resultados de las pruebas, si todos los resultados

son positivos se puede pasar a desarrollar la siguiente iteracion.
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Tabla 5.3

Pruebas de la base de datos

Resultado
Resultado
Casos de prueba Datos de entrada de la
esperado
prueba
Prueba 1 SELECT palabra FROM diccionario. Exito Exito

SELECT palabra FROM diccionario . .
Prueba 2 Exito Exito
WHERE palabra LIKE “tubo”.

SELECT palabra FROM diccionario

Prueba 3 . Fallo Exito
WHERE palabra LIKE “Quien eres”.

Prueba 4 SELECT definicion FROM diccionario. Exito Exito

Prueba 5 SELECT * FROM diccionario Exito Exito

Fuente: Elaborado por el Autor

Registro de los numeros telefonicos

Programacion

El SMS GATEWAY OZEKI, realiza una peticion http. Por medio de la variable
global $_REQUEST (Por defecto contiene a las demas variables globales que
obtienen datos de formularios, que son $ _GET, $ POST y $ COOKIE), obtenemos

el mensaje y el numero de celular de la persona que envia el mensaje.

$sender =% REQUEST['sender';
$msg =$ REQUEST['msgT;

Una vez obtenido el mensaje y el numero de celular, abrimos un archivo de
texto, llamado registro.txt, que previamente ha sido creado. Con la instruccion

fwrite() se escribe en el registro el mensaje y el numero celular.
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/I Letra “a” es uno de los diferentes modos que fopen posee, se trata del modo

/lde solo escritura.

if ($fp = fopen("registro.txt","a")) {
fwrite($fp,"$sender $msg\n™);
fclose($fp);

Pruebas de aceptacion
Prueba 1
Precondiciones
Tener el archivo registro.txt creado.
El SMS Gateway puesto en marcha.
El servidor Apache puesto en marcha.
El cddigo debe estar puesto en un archivo PHP.
Entrada
Se envia un mensaje de texto al SMS GATEWAY con la palabra prueba.
Resultado esperado

Damos como éxito a la prueba, si al abrir el archivo registro.txt, el contenido es

el numero de celular del destinatario y la palabra Tomate.
Ejecucion de las pruebas de aceptacion

Se ejecutan las pruebas (ver anexo V), para luego realizar un cuadro (ver tabla
5.4), en el que nos indica los resultados de las pruebas, si todos los resultados

son positivos se puede pasar a desarrollar la siguiente iteracion.



Tabla 5.4
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Pruebas Registro de los numeros telefénicos

Resultado Resultado de
Casos de prueba Datos de entrada
esperado la prueba
Envio de mensaje de texto con . .
Prueba 1 Exito Exito

la palabra " Tomate”.

Fuente: Elaborado por el Autor

5.1.3.1.2 Iteracion 2
Envio de un mensaje para la consulta

Programacion

Para realizar la consulta de la palabra en la base de datos, se tiene que abrir

una conexion a un servidor MySQL, para poder realizarlo se necesita de la

funcion mysql_connect().

$host = "localhost";
$user = "sannics";
$pass = "santiago";

$bd = "prueba”;

$conecta = mysqgl_connect($host,$user,$pass) or die ("Could not connect to

MySQL Database");
/I mysql_select_db — Selecciona un base de datos MySQL

mysql_select_db($bd,$conecta);
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Pruebas de aceptacion

Prueba 1
Precondiciones
Se debe tener la base de datos creada.
El servidor Apache puesto en marcha.
El codigo debe estar puesto en un archivo PHP.
Entrada

Por medio del siguiente codigo, se comprueba si la base elegida se conecto

con éxito.

mysql_select_db("prueba”, $conecta);

echo mysql_errno($conecta) . ": " . mysqgl_error($conecta). "\n";
Resultado esperado

Damos como éxito a la prueba, si la funcién errno() nos regresa un 0, ya que

significa que la conexion con la base de datos a sido establecida.

Prueba 2
Precondiciones
Se debe tener la base de datos creada.
El servidor Apache puesto en marcha.

El codigo debe estar puesto en un archivo PHP.
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Entrada

Se ingresa otro usuario que no tiene permisos y relacion con la base de datos

de diccionario.

$host = "localhost"; $user = "otrousuario”;
$pass = "santiago"; $bd = "prueba”;
Resultado esperado

Damos como éxito a la prueba, si la funcidon errno() nos regresa un error del

gue el usuario no pertenece a la base de datos de diccionario.

Ejecucion de las pruebas de aceptacion

Se ejecutan las pruebas (ver anexo VI), para luego realizar un cuadro (ver tabla
5.5), en el que nos indica los resultados de las pruebas, si todos los resultados

son positivos se puede pasar a desarrollar la siguiente iteracion.

Tabla 5.5

Pruebas envio de un mensaje para la consulta

Resultado
Resultado
Casos de prueba Datos de entrada de la
esperado
prueba
mysql_select_db("prueba”, $conecta);
Prueba 1 echo mysql_errno($conecta) . ": " . Exito
mysql_error($conecta). "\n";
Prueba 2 Se ingresa un usuario diferente. $user = "otrousuario"; Fallo

Fuente: Elaborado por el Autor
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5.1.3.1.3 Iteraciéon 3

Verificacion de la palabra

Programacion

Con la palabra requerida del usuario, se hace una consulta en la base de datos

en busqueda de esta.

$query = "SELECT * FROM diccionario WHERE “palabra’ LIKE '$msg' ORDER BY “palabra’
LIMIT 0,5";

I/l mysql_query, sirve para enviar sentencias sql y almacenar los resultados de dichas
sentencias.

$resp = mysql_query($query);

//mysqgl_num_rows, Devuelve el nimero de filas de un resultado

$num = mysqgl_num_rows($resp);

Prueba 1

Precondiciones

Se debe tener la base de datos creada.

El servidor Apache puesto en marcha.

El codigo debe estar puesto en un archivo PHP.

Entrada

Se hace una consulta de una palabra que se encuentra en el diccionario, el

siguiente cédigo debe ir en un archivo PHP.

<?php
$host = "localhost"; $user = "sannics"; $pass = &santiago"; $bd = "prueba”;
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$conecta = mysqgl_connect($host,$user,$pass) or die ("Could not connect to Database");
mysql_select_db($bd,$conecta);

$query = "SELECT * FROM diccionario WHERE “palabra’ LIKE 'carro’' ORDER BY “palabra’
LIMIT 0,5";

$resp = mysql_query($query);

while ($diccionario = mysgl_fetch_array($resp)){

echo $diccionario[palabra];

}

?>

Resultado esperado

Damos como éxito a la prueba, si lo impreso es igual a la palabra consultada.

Ejecucion de las pruebas de aceptacion

Se ejecutan las pruebas (ver anexo VII), para luego realizar un cuadro (ver
tabla 5.6), en el que nos indica los resultados de las pruebas, si todos los

resultados son positivos se puede pasar a desarrollar la siguiente iteracion.

Tabla 5.6

Pruebas verificacion de la palabra

Resultado Resultado de
Casos de prueba Datos de entrada

esperado la prueba

$query = "SELECT * FROM diccionario WHERE
“palabra’ LIKE 'carro' ORDER BY “palabra’
LIMIT 0,5";
$resp = mysqgl_query($query);
Prueba 1 Exito Exito
while ($diccionario = mysql_fetch_array($resp))

{

echo $diccionario[palabra];

Fuente: Elaborado por el Autor




Autorespuesta

Programacion
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sql_fetch_array, Extrae la fila de resultado como una matriz asociativa, una

matriz numérica o ambas.

if ($num > 0) {
/l/Se hace un bucle para la consulta
while ($diccionario = mysgl_fetch_array($resp))

{

[* retorna un mensaje de autoresuesta */

print "{GSMSMS}}{}{".$sender."{".$diccionario[palabra].": ".$diccionario[significado]."}\n";

}
}

Prueba 1

Precondiciones

Se debe tener la base de datos creada.

El servidor Apache puesto en marcha.

El cddigo debe estar puesto en un archivo PHP.

Entrada

El siguiente cédigo debe ir en un archivo PHP.

$query = "SELECT * FROM diccionario WHERE “palabra’ LIKE 'carro’' ORDER BY “palabra’

LIMIT 0,5";

$resp = mysql_query($query);

$num = mysqgl_num_rows($resp);

if ($num > 0) {

/l/Se hace un bucle para la consulta

while ($diccionario = mysgl_fetch_array($resp))
{

echo $diccionario[palabra].":" .$diccionario[significado];
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Resultado esperado

Damos como éxito a la prueba, si lo impreso nos devuelve la palabra

consultada con su significado.
Ejecucion de las pruebas de aceptacion

Se ejecutan las pruebas (ver anexo VIII), para luego realizar un cuadro (ver
tabla 5.7), en el que nos indica los resultados de las pruebas, si todos los

resultados son positivos se puede pasar a desarrollar la siguiente iteracion.

Tabla 5.7

Pruebas autorespuesta

Resultado Resultado de

Casos de prueba Datos de entrada
esperado la prueba

$query = "SELECT * FROM diccionario
WHERE “palabra’ LIKE 'carro' ORDER
BY “palabra’ LIMIT 0,5";
$resp = mysqgl_query($query);
$num = mysqgl_num_rows($resp);
if ($num > 0) {
///Se hace un bucle para la consulta

Prueba 1 while ($diccionario = Exito Exito

mysql_fetch_array($resp))
{
echo $diccionario[palabra].":"
.$diccionario[significado];
}
}

Fuente: Elaborado por el Autor
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5.1.3.1.4 Iteraciéon 4

Quizas quiso decir

Programacion

$query = "SELECT * FROM diccionario WHERE “palabra” LIKE '%$msg%' LIMIT 0,1";
$resp = mysqgl_query($query);
$num = mysgl_num_rows($resp);
if ($num > 0) {
while ($diccionario = mysql_fetch_array($resp))

{

/* retorna un mensaje de autoresuesta */

print "{GSMSMSHHK{}{".$sender."HLa palabra no se encuentra en el diccionario. Quizas quiso

decir: ".$diccionario[palabra]."}\n";

}
}

else{
print "{GSMSMSH}}".$sender."HLa palabra no se encuentra en el diccionario.\n";

Prueba 1
Precondiciones
Se debe tener la base de datos creada.
El servidor Apache puesto en marcha.
El cddigo debe estar puesto en un archivo PHP.
Entrada
$query = "SELECT * FROM diccionario WHERE “palabra’ LIKE 'Casa’ LIMIT 0,1";
$resp = mysql_query($query);
$num = mysgl_num_rows($resp);
if ($num > 0) {

while ($diccionario = mysql_fetch_array($resp))

{
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/* retorna un mensaje de autoresuesta */

print "{GSMSMSHK}}{".$sender."l{La palabra no se encuentra en el diccionario. Quizas quiso

decir: ".$diccionario[palabra]."}\n";

}
}

else{

print "{GSMSMSH}}{".$sender."{La palabra no se encuentra en el diccionario.\n";

Resultado esperado

Damos como éxito a la prueba, si lo impreso nos devuelve que “La palabra no

se encuentra en el diccionario”.

Prueba 2

Precondiciones

Se debe tener la base de datos creada.

El servidor Apache puesto en marcha.

El cddigo debe estar puesto en un archivo PHP.

Entrada

$query = "SELECT * FROM diccionario WHERE “palabra’ LIKE '%per%' LIMIT 0,1";
$resp = mysql_query($query);
$num = mysgl_num_rows($resp);
if ($num > 0) {
while ($diccionario = mysql_fetch_array($resp))

{

/* retorna un mensaje de autoresuesta */

print "{GSMSMSHHK{}{".$sender."HLa palabra no se encuentra en el diccionario. Quizas quiso

decir: ".$diccionario[palabra]."}\n";



}
}

else{

print "{GSMSMSH}}".$sender."HLa palabra no se encuentra en el diccionario.\n";

Resultado esperado
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Damos como éxito a la prueba, si lo impreso nos devuelve que “La palabra no

se encuentra en el diccionario. Quizas quiso decir: Perro”.

Tabla 5.8

Pruebas Quizas quiso decir

Resultado
Casos de prueba Datos de entrada
esperado

Resultado de

la prueba

$query = "SELECT * FROM diccionario
WHERE “palabra’ LIKE 'Casa’ LIMIT 0,1";
$resp = mysql_query($query);
$num = mysql_num_rows($resp);
if ($num > 0) {
while ($diccionario =
mysql_fetch_array($resp))
{
[* retorna un mensaje de autoresuesta */
Prueba 1 Fallo
print "{GSMSMSH}{}{".$sender."}H{La
palabra no se encuentra en el diccionario.
Quizas quiso decir:
".$diccionario[palabra]."}\n";
}
}

else{
print "{GSMSMSHKK".$sender."HLa

palabra no se encuentra en el diccionario.\n";

Exito
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$query = "SELECT * FROM diccionario
WHERE “palabra’ LIKE '%per%' LIMIT 0,1";

$resp = mysql_query($query);

$num = mysgl_num_rows($resp);

if ($num > 0) {

while ($diccionario =
mysql_fetch_array($resp))

{

[* retorna un mensaje de autoresuesta */
Prueba 2 Fallo Exito
print "{GSMSMSH}{}{".$sender."}{La
palabra no se encuentra en el diccionario.

Quizas quiso decir:
".$diccionario[palabra]."}\n";
}
}

else{
print "{GSMSMSHKK".$sender."HLa

palabra no se encuentra en el diccionario.\n";

}

Fuente: Elaborado por el Autor

Ejecucion de las pruebas de aceptacion

Se ejecutan las pruebas (ver anexo IX), para luego realizar un cuadro (ver tabla
5.8), en el que nos indica los resultados de las pruebas, si todos los resultados

son positivos se puede pasar a desarrollar la siguiente iteracion.
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Al finalizar todas las iteraciones, y que cada una de las pruebas han concluido

con éxito, se puede continuar a la siguiente fase.
5.1.4 FASE IV: Produccion

En esta fase se entrega el producto terminado, sin embargo la metodologia XP

nos permite mejorar el producto si este requiere.

Al revisar el cédigo y con las ayudas de las pruebas, se encontré que la
iteracion numero 4, se puede mejorar, primero por que se repite mucho el
codigo, y segundo por que el operador LIKE de MySQL, no realiza una
comparacion muy precisa, si el usuario ingresa una palabra mal escrita, pero
esta si se encuentra en el diccionario. Para solventar este problema se va a

utilizar una funcién propia de PHP llamada “levenshtein”.

“La distancia de Levenshtein es un algoritmo tal que dadas dos cadenas,
devuelve un entero que da una idea de la distancia (o parecido) entre ellas. Por
ejemplo, la distancia entre "HOLA" y "TROLA" es 2, ya que hay que hacer 2
operaciones sobre la palabra "HOLA" para obtener "TROLA": substituir la H por

una R e insertar una T.

Cuanto mas corta es la distancia entre las dos cadenas, mas parecidas son. Si

la distancia es 0, las dos palabras son iguales™

Refactorizacion

En esta seccidn se va a optimizar el siguiente codi  go:

$query = "SELECT * FROM diccionario WHERE “palabra’ LIKE '%$msg%' LIMIT 0,1";
$resp = mysqgl_query($query);
$num = mysgl_num_rows($resp);
if ($num > 0) {
while ($diccionario = mysql_fetch_array($resp))
{

/* retorna un mensaje de autoresuesta */

® Distancia de Levenshtein en linea. Disponible en http://latecladeescape.com/w0/con-nombre-
propio/distancia-de-levenshtein.html#ixzzOFivX3AEB&A.
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print "{GSMSMSHK}}{".$sender."l{La palabra no se encuentra en el diccionario. Quizas quiso

decir: ".$diccionario[palabra]."}\n";

}
}

else{

print "{GSMSMSH}}".$sender."{La palabra no se encuentra en el diccionario.\n";

El codigo optimizado es el siguiente:

$sql = "SELECT palabra FROM Diccionario®;

$consulta = mysqgl_query($sql);

$palabras_encontradas = 0;

$palabra_original = $msg;

$palabra_original = ucfirst($palabra_original);

while($array = mysql_fetch_array($consulta)) {
$palabras[] = $array['palabraT;

}

foreach ($palabras as $palabra_actual) {
$lev = levenshtein($palabra_original, $palabra_actual);
if (Slev <= 2) {

$lista[$palabras_encontradas]= $palabra_actual;

$palabras_encontradas++;

if (is_array($lista)){
$string = implode(" 6 ", $lista);
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print "{GSMSMSHH{H{".$sender."{La palabra no se encuentra en el
diccionario. Quizas quiso decir: ".$string."\n";

}

else{

print "{GSMSMSKKK".$sender."}{La palabra no se encuentra en el
diccionario.\n";

}

Una vez terminado con la refactorizacion, se entrega el producto terminado.
Las siguientes lineas son el codigo completo, y las fotografias son el sistema

en funcionamiento.

Cadigo del sistema SCD- SMS

SCD-SMS.php

<IDOCTYPE html PUBLIC "-//W3C//DTD XHTML 1.0 Transitional//EN"
"http://mww.w3.0rg/TR/xhtmI1/DTD/xhtml1-transitional.dtd">

<html xmIns="http://www.w3.0rg/1999/xhtml">

<head>

<meta http-equiv="Content-Type" content="text/html; charset=is0-8859-1" />
<title>Sistema SCD-SMS</title>

</head>

<body>
<?php

$sender =% REQUEST['sender';
$msg =$ REQUEST['msgT;

//Se crea el registro, que almacena el numero y el mensaje del usuario.
if ($fp = fopen("registro.txt","a")) {
fwrite($fp,"$sender $msg\n\n");



89

fclose($fp);

if (isset($msg)) {

//Se introducen los datos para la conexion con la base de datos scd_sms.

$host = "localhost"; $usuario = "Santiago”;
$contrasefa = "&san&"; $bd ="scd_sms";
$conexion_base = mysql_connect($host,$usuario,$contrasefia) or die

("Could not connect to MySQL Database");

mysql_select_db($bd,$conexion_base);

/I Se buscan todas las palabras que coincidan con la palabra que se busca.
$consulta = "SELECT * FROM diccionario WHERE “palabra’ LIKE '$msg'
ORDER BY “palabra’ LIMIT 0,5";

$resultado = mysqgl_query($consulta);

$numero_registros = mysgl_num_rows($resultado);

if ($numero_registros > 0) {
/l/Se hace un bucle para la consulta
while ($diccionario = mysql_fetch_array($resultado))
{
/lretorna un mensaje de autoresuesta.
print "{GSMSMSHH{K".$sender."{".$diccionario[palabra].":
".$diccionario[definicion]."}\n";
}
}

* Si no hubo resultados */
else
{
$sqgl = "SELECT palabra FROM Diccionario";
$consulta = mysql_query($sql);
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$palabras_encontradas = 0;

$palabra_original = $msg;

$palabra_original = ucfirst($palabra_original);

while($array = mysql_fetch_array($consulta)) {
$palabras[] = $array['palabraT;

}

foreach ($palabras as $palabra_actual) {

$lev = levenshtein($palabra_original, $palabra_actual);

if ($lev <= 2) {
$lista[$palabras_encontradas]= $palabra_actual;

$palabras_encontradas++;

if (is_array($lista)){
$string = implode(" 6 ", $lista);
print "{GSMSMSHHK}".$sender."H{La palabra no se encuentra en el
diccionario. Quizas quiso decir: ".$string."\n";
}
else{
print "{GSMSMSHH{H".$sender."}{La palabra no se encuentra en el
diccionario.\n";
Yoo}
2>
</body>

</html>

5.1.5 FASE V: Mantenimiento y FASEVI: Muerte del Pr oyecto

Ya que el sistema ha funcionado con éxito, y el cliente no tiene mas historias

de usuarios que redactar el sistema ha sido terminado.
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Capitulo VI Estimacion del costo del software

Es muy importante estimar el costo del software, ya que al hacerlo podemos
establecer un presupuesto para el proyecto o para asignar un precio para el
software de un cliente, ademas nos ayuda a la utilizacién efectiva de los
recursos.

Existen varios tipos de recursos que se requieren para desarrollar un proyecto
de software. Se debe estimar los costos de cada uno de estos tipos de
recursos a fin de calcular el costo del producto de software.

Los recursos mas importantes, aungue no los unicos, son los siguientes:

e Ser humano (esfuerzo), incluyendo al equipo de profesionales y de

soporte.

* Hardware y software, incluyendo el mantenimiento.

* Viajes y capacitacion interna (personal del proyecto) y externa

(cliente/usuario).

Existen varias técnicas y modelos de estimacion:

*+ Medidas relacionadas con el tamafo del software.

. Lineas de codigo fuente entregadas.
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. NuUmero de instrucciones de codigo objeto entregado.

. Numero de paginas de la documentacion del sistema.

+ Medidas relacionadas con la funcionalidad del software.

] Puntos de funcion.

=  Puntos de objeto.

Para establecer el costo del proyecto se va a utilizar el método de Mark Il, este

método consiste en tres partes: El plazo de entrega, el célculo del esfuerzo y el

costo del producto de software.

Este método es muy completo ya que no solo nos estima el precio total, sino

que ayuda a realizar un calendario de cuanto tiempo y esfuerzo tomard el

sistema. Otra ventaja es que se puede aplicar en cualquier fase del ciclo de

vida de un proyecto.

6.1 Método Mark Il para calculo total del sistema SCD-SMS

6.1.1 Asignaciones

En esta seccidn se calcula el esfuerzo de cada una de las personas que forman

parte de los roles de la metodologia XP.
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Célculo de duracion de cada fase de ciclo de vida e  n funcion del plazo de

entrega (PE)

En capitulos anteriores, dentro del desarrollo del proyecto con la metodologia
XP, en la fase de Planificacion de la entrega, se estimé que la duracion del
proyecto tomaria 3.6 semanas. La duracion o el plazo de entrega se lo
identifica como PE.

En la Figura 6.1 se calcula la duracion de cada fase del ciclo de vida en funcion

del plazo de entrega (PE)

Figura 6.1
PE: semanas basadas en las historias del usuario e iteraciones - | 36| (sermanas)
Exploracion = 12| % *PE= 0.43| [(semanas)
Planificacién de la Entrega = 10| %*PE= 0.36] [(semanas)
Iteraciones = B8] % *PE= 245| [semanas)
Produccién = 10| % *PE= 0.36] (semanas)
Mantenimiento = 0 %*PE= 0.00] (semanas)
Muerte del Proyecto = 0 %*PE= 0.00] (semanas)
Total = {00 |0k

Fuente: Elaborado por el Autor

Célculo de costos de esfuerzos por persona, por fas ey total

En la Figura 6.2 se calcula el costo del esfuerzo humano involucrado en cada
fase del proyecto de desarrollo de software. Para el calculo del costo del
esfuerzo, se utiliza los porcentajes de duracién de cada fase del modelo
utilizado publicados en la figura 6.1

Por ejemplo, en la fase de Exploracion el Tracker actiua el 100% ya que el es el
gue determina que los obijetivos iniciales se cumplan. El célculo es el siguiente:
El porcentaje que actua / 100 * la duracion de la fase (cuadro 6.1) * el honorario
semanal.

Por cada fase hay un subtotal, al sumarlos todos nos da el esfuerzo total.

Porcentajes nos indica en la fase donde mas recursos son utilizados.
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Figura 6.2
Cargo Honotario Honatario Parsona Exploracion  |Planificacion de ls Entrega]  keraciones Produccion
menzual | semanal (USD) 2 LSD: 2 LSD: 2 IS0 S IS0
2,000.00 S00.00 .00 .00 .00 .00
BIG BOSS 0.00 [, 0.00 0.00 .00 0.00
Q.00 .00 .00 .00 0.00
2,000.00 S00.00 Ing. Radl Cordawa | 100 216.00 100 130,00 100 [1,224.000 100 | 180.00
COMSULTOR 0.00 0.00 0.00 0.00 0.00
0.00 0.00 0.00 0.00 0.00
S00.00 12500 Sartiagn Sanchez .00 .00 S0 153.00 | 100 | 4500
PROGREAMADOR Q.00 .00 .00 0.0 0.00
0.00 0.00 0.00 0.00 0.00
G00.00 150,00 Santiago Sanchez .00 .00 a0 183.60 0.00
PROBADCE .00 .00 .00 Q.00 Q.00
0.00 0.00 0.00 0.00 0.00
0000 20000 Sartiagn Sanchez| 100 a6 .40 100 F2.0o0 .00 .00
TRACKER Q.00 .00 .00 0.0 0.00
.00 .00 0.00 0.00 .00
1,500.00 a7s.0a .00 .00 .00 0.00
EMTREMADOR .00 (IELY .00 .00 Q.00 Q.00
Q.00 .00 .00 .00 0.00
Subtatales (USD: a02.40 25200 1 56060 225.00
TOTAL (USD): 2.340.00
Porcertajes (9. 12.82 [ 1077 | = EE

6.1.2 Costo del producto de software

Fuente: Elaborado por el Autor

En la figura 6.3 se realiza el calculo del producto del software.

En este tema de investigacion el hardware y software son adquiridos por el

desarrollador y al final del proyecto pasaran al cliente. En caso de hardware y

software propios del desarrollador se debe utilizar porcentajes de depreciacion

o utilizacion respectivamente durante el tiempo del proyecto, por lo que los

valores serian menores en los mostrados en la figura 6.3.

Para el célculo total del proyecto se suman, El costo del personal, el costo de

hardware y software, el costo de viajes y capacitacion y el costo de sobrecargo.




1.- Calculo de costos de hardware y software

Figura 6.3

Hardware:
Mo, deitemn |Deseripeion | Cantidad Val?il;gt]ann ve‘['s;tnc;tal
1| Computador 2 H00.00 1,0010.00
2| Teléfono Cel, 1 200.00 200.00
3 0.00
4 0,00
Total (USO): 1,200.00
Software:
P —y . ‘Walor unitario|  Walor vatal
Mo, deitemn | Descripcion | Cantidad (UsD) Us0]
1] Ozeki sm=sgw 1 S00.00 g00.o0
2[5.0. licencia 1 100.00 100.00
3 0.00
4 0.00
Total (USO): 30000
Orros:
Mo.deitem | Descripeidn | Cantidad Val?lil;gt]ann va['ﬁ;tncéltal
1 Cable de red 1 3.00 3.00
2 0.00
3 0.00
il 0.00
Total (USO): 3.00

Coz=to del personal [USD ! prayecta)] = 234000

Coszto de hardware y software [US0{ proyecto) = 210300
Costo de viajes g capacitacion [USD # proyecto] = 300,00
Costo de sobrecargo [USO f proyecta] = 0.aa

Tatal de hardware, software y atros [USD]:

4.- CO5TO TOTAL DEL PROYECTO

COSTO TOTAL DEL PROYECTO (USD) =|  4.743.00]
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2.- Calculo de costos de viajes y capacitacion

Wiajes: TR de (1ERE e
Mo, deitern  |Descripcion | Mo, por mes VaITL;Et]arm V‘E‘[IS;':DD]HI
1 0.00
2 0.0
3 0.00
4 0.00
Total (LSO 0.00
Capacitacidon:
Ma. deitern |Descripeidn | Cantidad val?&;‘;t]am 'I.I'a[IS;tDc;Ital
1 &l Cliente 1 300.00 300.00
2 0.00
3 0.0
4 0.00
Total (US0): 300,00
Tatal de viajes y capacitacian [USO]:
3.- Calculo de costos de sobrecargo
W alor
Mo. deitemn | Descripeion mensual
[US0]
1
2
3
4
g
Total (LSO 0.00
Midmera de personal asistente: 0
Midmero de personal operativo: 1}
Total personal proyecto: 0
Tiempo de proyecto [meses): 0.0

Costos de sobrecargo [(USOf proyecta] =
—1

Fuente: Elaborado por el Autor

Costo total del proyecto: 4.743 .00 ddlares.
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Capitulo VIl Conclusiones y Recomendaciones

7.1 Conclusiones

1. No tienen nada de asombroso y especial los SMS: es un simple
protocolo de entrada y salida de texto basico. Lo que si es especial y
asombroso es lo que se haga con ellos. Un sinnimero de aplicaciones

pueden ser desarrolladas.

2. En el desarrollo de software se debe adoptar un camino sistematico y
organizado en el trabajo, se debe usar las herramientas y técnicas
apropiadas dependiendo del problema a ser resuelto, las restricciones

de desarrollo y los recursos disponibles.

3. Un sistema de software es parte integrante de un sistema mayor y mas
complejo y practicamente estd presente en cualquier dispositivo, por

ejemplo los celulares.
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4. El alcance y la movilidad son las caracteristicas mas importantes de los
servicios de mensajeria corta. Se estima que existen 2.42 billones de
celulares en el mundo, casi la tercera parte de la poblacién mundial. De
hecho en mas de 30 paises es muy comin que una persona tenga mas

de un teléfono celular.

5. En cuanto a la movilidad, donde quiera que un teléfono celular se
encuentre, un mensaje de texto esta ahi. Esto le permite a un
desarrollador crear aplicaciones que se integren con la vida cotidiana.
Esta es una verdadera tecnologia de mucho empuje, ya que, cualquier
tipo de informacion puede ser entregada a las personas donde quiera

que estén.

6. Se citaron varios tipos de implementaciones para los servicios SMS,
esto hace que se puedan crear varios servicios de manera simple, segun

las necesidades y circunstancias.

7. Al realizar este proyecto se logré6 generar un servicio por medio de
mensajes de texto de forma independiente. Con esto se amplia la
variedad de servicios a ofrecer, evitando asi el monopolio de las

comparniias de telefonia celular.
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7.2 Recomendaciones

1. En Ecuador el 80% de la poblacion posee un celular, un amplio
mercado. Pero esto no quiere decir que implementando un servicio de
mensajeria, se espera una ganancia. Como todo negocio se debe
realizar un estudio de mercado para determinar la viabilidad del

comercio.

2. Si el servicio SMS Premium a implementarse es de gran demanda, es
decir si se sabe que va ser enviado o consultado por millares de
personas, la mejor opcion es implementar el servicio con una

Integradora telefonica.

3. Si el servicio SMS Premium a implementarse, va a brindar
caracteristicas de informaciébn, como un boletin, lo mejor es
implementarlo por medios propios, ya que las Integradoras se quedan

con el 50% del costo del mensaje enviado.

4. El usuario y el prestamista deben ganar. No se debe hacer publicidad
engafosa para que se envien mas mensajes de los que se debe y si el
servicio requiere una suscripciéon el usuario debe tener la oportunidad de

darse de alta cuando se requiera.
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ANEXO I



Name

Dzeki
Message server b
Snakii

Garmmu

Gsmlib

“gsmlib

SMSLib
((SMZEngine)

SMPPSim
kannel

Fed Cxygen

=oprano Design

Empower
Messaging

Fedcoal

Message Planet,
Inc

http://en.wikipedia.org/w/index.php?titte=SMS_ gatew
#SMS_Gateway_ Software

Platform

YWindows linux
Wyindowes

Linux

Linuz, Windows

Linux, FreeBSD,
Weindowes

Linuzx, FreeBS0,
Windows

Linuzx, FreeBSD,
Windows

Linuzx, FreeBSD,
Windows

Lirux
YWindows Server

Linuz, Windows,
Solaris

Linuz, Windows
Linus

Any Browser
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Tabla de software SMS Gateway

Cost| Type Send/Receive
Faid | Software | Both
Faid Software | Send, receive
Free |Software  |Both
Free Software | Both
Free |Library
Free |Library
Free |Library
Free | Simulator
Free Software | Both
Faid | Software | Both
FPaid | Software  |Both
Faid | Software  |Both
Faid | Software  |Both
Free WEh, Both

Service

Fuente:

Url

http:ffwnenee ozekisms. com,d &7
http:Adweeee azeki hu! @
http:fananar, griokii. orgl &
http:fwnanee garmmu. orgl g

http: e pxch. deffsfgsmlibf g

http: e pxch. deffsfxgsmlibs &

http:ffsmslib.orgd &

http: e seleniumsoftware. com
Mdownloads htm| &7

http:fhannee kannel. orgd &

http:ffwasner redoxygen. comdmicro_sites
fbase camp/

http:fwsnee soprano. corm.au
fems-gateway. php &

http:hanene empovweermessaging. comy &
http:Ahanoner redcoal com) &0

http:ffwener messageplanet. com g

ay&oldid=292730771



105

ANEXO Il
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Caddigo de insercion de datos en la base SCD-SMS

INSERT INTO “diccionario VALUES (15, 'Aprehender’, 'Coger, asir, prender a
alguien, o bien algo, especialmente si es de contrabando.");

INSERT INTO “diccionario VALUES (16, 'Arrollo’, 'Del verbo arrollar.");

INSERT INTO “diccionario™ VALUES (17, 'Arroyo’, 'Caudal corto de agua, casi
continuo.");

INSERT INTO ‘diccionarioc VALUES (18, 'As', 'Persona que sobresale de
manera notable en un ejercicio o profesion.");

INSERT INTO “diccionario” VALUES (19, 'Has', 'Del verbo haber.");

INSERT INTO “diccionario” VALUES (20, 'Haz', 'Conjunto de rayos luminosos
de un mismo origen.");

INSERT INTO ‘diccionario” VALUES (21, 'Asia’, ‘Mayor de los continentes de la
Tierra.");

INSERT INTO ‘diccionarioc VALUES (22, 'Hacia', 'Denota direccion del
movimiento con respecto al punto de su término.");

INSERT INTO “diccionario” VALUES (23, 'Ato’, 'Del verbo atar.");

INSERT INTO ‘diccionariocc VALUES (24, 'Ato', 'Ropa y otros objetos que
alguien tiene para el uso preciso y ordinario.");

INSERT INTO ‘diccionarioc VALUES (25, 'Baca’, 'Parte superior de los
vehiculos para transportar bultos.");

INSERT INTO ‘diccionario” VALUES (26, 'Vaca', 'Hembra del toro. Animal que
da leche y carne’);

INSERT INTO ‘diccionario’ VALUES (27, 'Bacia’, 'Vasija concava que usaban
los barberos para remojar la barba, y que tenia, por lo comun, una escotadura
semicircular en el borde.");

INSERT INTO ‘diccionario” VALUES (28, 'Vacia', 'Falto de contenido fisico o
mental.’);

INSERT INTO ‘diccionarioc VALUES (29, 'Bacilo’, 'Bacteria en forma de
bastoncillo o filamento mas o menos largo, recto o encorvado segun las
especies.");

INSERT INTO “diccionario” VALUES (30, 'Vacilo', 'Del verbo vacilar.";

INSERT INTO ‘“diccionario” VALUES (31, 'Balido’, 'Voz del carnero, el cordero,

la oveja, la cabra, el gamo y el ciervo.");
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INSERT INTO “diccionario” VALUES (32, 'Valido', 'Del verbo valer.");

INSERT INTO ‘diccionario™ VALUES (33, 'Bar6én’', Titulo nobiliario, que en
Espafia es inmediatamente inferior al de vizconde.");

INSERT INTO ‘diccionario’ VALUES (34, 'Varén', 'Ser humano de sexo
masculino.");

INSERT INTO ‘“diccionario® VALUES (35, 'Basar', 'Asentar algo sobre una
base.");

INSERT INTO ‘diccionario” VALUES (36, 'Bazar', 'Tienda en que se venden
productos de varias industrias, comunmente a precio fijo.");

INSERT INTO ‘diccionarioc VALUES (37, 'Basto’, 'Grosero, tosco, sin
pulimento.’);

INSERT INTO “diccionario’ VALUES (38, 'Vasto', 'Dilatado, muy extendido o
muy grande.’);

INSERT INTO “diccionario™ VALUES (39, 'Baya’, 'Tipo de fruto carnoso con
semillas rodeadas de pulpa; p. €j., el tomate y la uva.”;

INSERT INTO “diccionario” VALUES (40, 'Vaya', 'Del verbo ir.");

INSERT INTO “diccionario” VALUES (41, 'Bello’, 'Que tiene belleza.");

INSERT INTO ‘diccionario® VALUES (42, 'Vello', 'Pelo que sale mas corto y
suave que el de la cabeza y de la barba, en algunas partes del cuerpo
humano.");

INSERT INTO ‘diccionarioc VALUES (43, 'Bienes’, 'Posesiones, hacienda,
riqueza.’);

INSERT INTO “diccionario” VALUES (44, 'Vienes', 'Del verbo venir.");

INSERT INTO ‘“diccionario” VALUES (45, 'Bobina’, 'Cilindro de hilo, cordel, etc.,
arrollado en torno a un canuto de carton u otra materia.’);

INSERT INTO ‘diccionario” VALUES (46, 'Bovina’', 'Perteneciente o relativo al
toro o a la vaca.');

INSERT INTO “diccionario” VALUES (47, 'Botar’, 'Arrojar, tirar, echar fuera a
alguien o algo.";

INSERT INTO ‘diccionario VALUES (48, 'Votar', 'Dar su voto o decir su
dictamen en una reuniébn o cuerpo deliberante, o en una eleccion de
personas.’);

INSERT INTO ‘diccionario” VALUES (49, 'Botas’, 'Calzado que resguarda el pie

y parte de la pierna.’);
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INSERT INTO “diccionario” VALUES (50, 'Votas', 'Del verbo votar’);

INSERT INTO “diccionario VALUES (51, 'Cabo’, 'Cuerda.");

INSERT INTO “diccionario” VALUES (52, 'Cavo’, 'Del verbo cavar.");

INSERT INTO “diccionario VALUES (53, 'Callado’, 'Silencioso, reservado.");
INSERT INTO ‘diccionario’ VALUES (54, 'Cayado’, 'Palo o baston corvo por la
parte superior, especialmente el de los pastores para prender y retener las
reses.");

INSERT INTO ‘diccionario” VALUES (55, 'Callo’, 'Dureza que por presion, roce
y a veces lesion se forma en tejidos animales o vegetales.");

INSERT INTO ‘“diccionario” VALUES (56, 'Cayo’, 'Cada una de las islas rasas,
arenosas, frecuentemente anegadizas y cubiertas en gran parte de mangle,
muy comunes en el mar de las Antillas y en el golfo mexicano.");

INSERT INTO “diccionario VALUES (57, 'Calld’, 'Del verbo callar.”;

INSERT INTO “diccionario VALUES (58, 'Cayd@', 'Del verbo caer.");

INSERT INTO “diccionario” VALUES (59, 'Cause’, 'Del verbo causar.");

INSERT INTO ‘diccionario® VALUES (60, 'Cauce’, '‘Conducto descubierto o
acequia por donde corren las aguas para riegos u otros usos.");

INSERT INTO “diccionario” VALUES (61, 'Ceda’, 'Del verbo ceder.");

INSERT INTO ‘“diccionario” VALUES (62, 'Seda’, 'Hilo formado con hebras muy
finas, que se utiliza para coser o tejer.");

INSERT INTO “diccionario” VALUES (63, 'Cede’, 'Del verbo ceder.");

INSERT INTO ‘diccionarioc VALUES (64, 'Sede', 'Lugar donde tiene su
domicilio una entidad econdémica, literaria, deportiva, etc.");

INSERT INTO “diccionario VALUES (65, 'Cenado’, 'Del verbo cenar.");

INSERT INTO ‘diccionarioc VALUES (66, 'Senado’, 'Cuerpo colegislador
formado por personas elegidas o designadas en virtud de su cualificacion,
cargo, titulo, etc.");

INSERT INTO “diccionario” VALUES (67, 'Cepa’, 'Parte del tronco de cualquier
arbol o planta, que esta dentro de tierra y unida a las raices.");

INSERT INTO “diccionario VALUES (68, 'Sepa’, 'Del verbo saber.");

INSERT INTO “diccionario” VALUES (69, 'Ciego’, 'Privado de la vista.");
INSERT INTO “diccionario” VALUES (70, 'Siego’, 'Del verbo segar");
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INSERT INTO “diccionario” VALUES (71, 'Ciervo’, 'Animal mamifero rumiante,
de 1,30 m de altura mas o menos, esbelto, de pelo aspero, corto y pardo rojizo
en verano y gris en invierno.");

INSERT INTO “diccionario VALUES (72, 'Siervo’, 'Esclavo de un sefior.");
INSERT INTO “diccionario” VALUES (73, 'Cierra’, 'Del verbo cerrar.");

INSERT INTO ‘diccionario’ VALUES (74, 'Sierra’, 'Herramienta para cortar
madera u otros objetos duros, que generalmente consiste en una hoja de acero
dentada sujeta a una empufiadura.’);

INSERT INTO “diccionario” VALUES (75, 'Cien’, 'Conjunto de signos con que
se representa este numero: 100.";

INSERT INTO ‘diccionario’ VALUES (76, 'Sien’, 'Cada una de las dos partes
laterales de la cabeza situadas entre la frente, la oreja y la mejilla.’);

INSERT INTO ‘“diccionariocc VALUES (77, 'Cocer, 'Hacer comestible un
alimento crudo sometiéndolo a ebullicién o a la accion del vapor.");

INSERT INTO “diccionario” VALUES (78, 'Coser ', 'Unir con hilo, generalmente
enhebrado en la aguja, dos 0 mas pedazos de tela, cuero u otra materia.");
INSERT INTO “diccionario” VALUES (79, 'Combino’, 'Del verbo combinar.’);
INSERT INTO “diccionario” VALUES (80, 'Convino', 'Del verbo convenir.");
INSERT INTO ‘diccionario VALUES (81, 'Desmallar’, 'Deshacer, cortar los
puntos de una malla, de una red, de una media, etc.");

INSERT INTO “diccionario’ VALUES (82, 'Desmayar’, 'Perder el sentido y el
conocimiento.")

INSERT INTO “diccionario” VALUES (83, 'Errar’, 'No acertar.");

INSERT INTO ‘diccionariocc VALUES (84, 'Herrar', 'Ajustar y clavar las
herraduras a las caballerias, o los callos a los bueyes.");

INSERT INTO ‘diccionario VALUES (85, 'Gira’, 'Excursién o viaje de una o
varias personas por distintos lugares, con vuelta al punto de partida.’);

INSERT INTO ‘diccionario® VALUES (86, 'Jira’, 'Pedazo algo grande y largo
que se corta o rasga de una tela.’);

INSERT INTO “diccionario” VALUES (87, 'Graba’, 'Del verbo grabar’);

INSERT INTO ‘diccionario” VALUES (88, 'Grava', 'Conjunto de piedras lisas y

pequenas’);
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INSERT INTO ‘diccionario” VALUES (89, 'Grabar’, 'Sefialar con incision o abrir
y labrar en hueco o en relieve sobre una superficie un letrero, una figura o0 una
representacion de cualquier objeto.");

INSERT INTO ‘diccionariocc VALUES (90, ‘'Gravar, ‘Imponer un
gravamen(carga).";

INSERT INTO “diccionario VALUES (91, 'Grabe’', 'Del verbo grabar.";

INSERT INTO ‘“diccionario” VALUES (92, 'Grave', 'Grande, de mucha entidad o
importancia.’);

INSERT INTO “diccionario” VALUES (93, 'Haber', 'Suceder, ocurrir algo.");
INSERT INTO “diccionario” VALUES (94, 'A ver', 'preposicion a + verbo ver’);
INSERT INTO “diccionario” VALUES (95, 'Habia', 'Del verbo haber.";

INSERT INTO “diccionario” VALUES (96, 'Avia’, 'Del verbo aviar');

INSERT INTO “diccionario” VALUES (97, 'Halla’, 'Del verbo hallar.");

INSERT INTO “diccionario” VALUES (98, 'Haya', 'Del verbo haber.");

INSERT INTO ‘diccionario™ VALUES (99, 'Aya’, 'Persona encargada en las
casas principales de custodiar nifios o jovenes y de cuidar de su crianza y
educacion.’);

INSERT INTO ‘diccionariocc VALUES (100, 'Hasta', 'Denota el término de
tiempo, lugares, acciones o cantidades.");

INSERT INTO ‘“diccionario VALUES (101, 'Asta’, 'Palo a cuyo extremo o en
medio del cual se pone una bandera.");

INSERT INTO “diccionario” VALUES (102, 'Hojear', 'Mover o pasar ligeramente
las hojas de un libro o de un cuaderno.’);

INSERT INTO “diccionario” VALUES (103, 'Ojear’, 'Mirar a alguna parte.");
INSERT INTO ‘diccionarioc VALUES (104, 'Hora', 'Tiempo oportuno vy
determinado para algo.");

INSERT INTO “diccionario” VALUES (105, 'Ora’, 'Del verbo orar.");

INSERT INTO ‘diccionario® VALUES (106, 'Hulla’, '‘Carbén de piedra que se
conglutina al arder y, calcinado en vasos cerrados, da coque.");

INSERT INTO “diccionario” VALUES (107, 'Huya', 'Del verbo huir');

INSERT INTO ‘diccionarioc VALUES (108, 'Huso', 'Instrumento manual,
generalmente de madera, de forma redondeada, mas largo que grueso, que va
adelgazandose desde el medio hacia las dos puntas, y sirve para hilar

torciendo la hebra y devanando en él lo hilado.");
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INSERT INTO “diccionario” VALUES (109, 'Uso’, 'Del verbo usar.");

INSERT INTO ‘diccionario® VALUES (110, 'Ingerir', ‘Introducir por la boca la
comida, bebida o medicamentos.");

INSERT INTO “diccionario” VALUES (111, 'Injerir', 'Meter una cosa en otra.");
INSERT INTO “diccionario” VALUES (112, 'lzo’, 'Del verbo izar.");

INSERT INTO “diccionario” VALUES (113, 'Hizo', 'Del verbo hacer.");

INSERT INTO ‘diccionario” VALUES (114, 'Libido’, 'Deseo sexual, considerado
por algunos autores como impulso y raiz de las mas varias manifestaciones de
la actividad psiquica.");

INSERT INTO “diccionario” VALUES (115, 'Livido', 'Intensamente palido.");
INSERT INTO ‘diccionario’ VALUES (116, 'Malla’, 'Cada uno de los
cuadrilateros que, formados por cuerdas o hilos que se cruzan y se anudan en
sus cuatro vertices, constituyen el tejido de la red.");

INSERT INTO ‘diccionario® VALUES (117, 'Maya', 'Civilizacion antigua que
habité una vasta region ubicada geograficamente en el territorio del sur-sureste
de México.");

INSERT INTO ‘“diccionario” VALUES (118, 'Masa’, 'Mezcla de harina con agua
y levadura, para hacer el pan.’);

INSERT INTO ‘diccionario® VALUES (119, 'Maza', 'Arma antigua de palo
guarnecido de hierro, o toda de hierro, con la cabeza gruesa.’);

INSERT INTO “diccionario” VALUES (120, 'Nabal’, 'Instrumento de viento-metal
largo y recto usado en la musica tradicional de Corea.");

INSERT INTO ‘“diccionario VALUES (121, 'Naval', 'Perteneciente o relativo a
las naves y a la navegacion.");

INSERT INTO ‘diccionario’ VALUES (122, 'Novel', 'Que comienza a practicar
un arte o una profesion, o tiene poca experiencia en ellos.";

INSERT INTO ‘diccionariocc VALUES (123, 'Nobel', 'Premio otorgado
anualmente por la fundacion sueca Alfred Nobel como reconocimiento de
meéritos excepcionales en diversas actividades.");

INSERT INTO ‘diccionario” VALUES (124, 'Ola’, 'Onda de gran amplitud que se
forma en la superficie de las aguas.”);

INSERT INTO ‘“diccionario® VALUES (125, 'Hola', 'Se emplea como saludo

familiar.");
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INSERT INTO ‘diccionarioc VALUES (126, 'Onda’, 'Cada una de las
elevaciones que se forman al perturbar la superficie de un liquido.");

INSERT INTO ‘diccionario” VALUES (127, 'Honda', 'Tira de cuero, o trenza de
lana, cafiamo, esparto u otra materia semejante, para tirar piedras con
violencia');

INSERT INTO ‘diccionario® VALUES (128, 'Olla’, 'Vasija redonda de barro o
metal, que comunmente forma barriga, con cuello y boca anchos y con una o
dos asas, la cual sirve para cocer alimentos, calentar agua, etc.");

INSERT INTO ‘diccionario® VALUES (129, 'Hoya', '‘Concavidad u hondura
grande formada en la tierra.");

INSERT INTO ‘diccionarioc® VALUES (130, 'Pollo’, 'Cria que nace de cada
huevo de ave y en especial la de la gallina.”);

INSERT INTO ‘diccionario” VALUES (131, 'Poyo’, '‘Banco de piedra, yeso u otra
materia, que ordinariamente se fabrica arrimado a las paredes, junto a las
puertas de las casas de campo, en los zaguanes y otras partes.’);

INSERT INTO “diccionario” VALUES (132, 'Sabia’, 'Dicho de una persona: Que
posee la sabiduria.");

INSERT INTO “diccionario” VALUES (133, 'Savia', 'Liquido que circula por los
vasos de las plantas pteridofitas y fanerégamas y del cual toman las células las
sustancias que necesitan para su nutricion.");

INSERT INTO ‘“diccionario VALUES (134, 'Té', 'Infusidon de las hojas de este
arbusto.");

INSERT INTO “diccionario” VALUES (135, 'Te', 'Forma de dativo o acusativo de
2.2 persona singular en masculino y femenino. No admite preposicion y cuando
se pospone al verbo es enclitico.");

INSERT INTO ‘diccionariocc VALUES (136, 'Rallar, 'Desmenuzar algo
restregandolo con el rallador.";

INSERT INTO “diccionario” VALUES (137, 'Rayar’, 'Hacer o tirar rayas.");
INSERT INTO ‘diccionario’ VALUES (138, 'Rayo’, 'Chispa eléctrica de gran
intensidad producida por descarga entre dos nubes o entre una nube y la
tierra.");

INSERT INTO “diccionario” VALUES (139, 'Rallo’, 'Del verbo rallar.");

INSERT INTO ‘diccionario® VALUES (140, 'Rebelar’, 'Sublevar, levantar a

alguien haciendo que falte a la obediencia debida.’);
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INSERT INTO ‘“diccionario” VALUES (141, 'Revelar', 'Descubrir o manifestar lo
ignorado o secreto.");

INSERT INTO ‘diccionario” VALUES (142, 'Recabar’, 'Alcanzar, conseguir con
instancias o suplicas lo que se desea.");

INSERT INTO “diccionario VALUES (143, 'Recavar’, 'Volver a cavar.');

INSERT INTO ‘diccionario” VALUES (144, 'Reusar’, 'Es la accion de volver a
utilizar los bienes o productos.");

INSERT INTO “diccionario” VALUES (145, 'Rehusar’, 'No querer o no aceptar
algo.”);

INSERT INTO ‘“diccionario” VALUES (146, 'Rivera’, 'Arroyo, pequefio caudal de
agua continua que corre por la tierra.");

INSERT INTO “diccionario” VALUES (147, 'Ribera’, 'Margen vy orilla del mar o
rio.");

INSERT INTO ‘diccionario” VALUES (148, 'Riza’, 'Ensortijado o hecho rizos
naturalmente.’);

INSERT INTO ‘diccionario® VALUES (149, 'Risa’, 'Movimiento de la boca y
otras partes del rostro, que demuestra alegria.");

INSERT INTO ‘diccionario” VALUES (150, 'Tubo', 'Pieza hueca, de forma por lo
comun cilindrica y generalmente abierta por ambos extremos.");

INSERT INTO “diccionario” VALUES (151, 'Tuvo', 'Del verbo tener.");

INSERT INTO ‘“diccionario” VALUES (152, 'Valla', 'Linea o término formado de
estacas hincadas en el suelo o de tablas unidas, para cerrar algun sitio o
sefialarlo.");

INSERT INTO ‘diccionario” VALUES (153, 'Vegete', 'Del verbo vegetar.");
INSERT INTO “diccionario” VALUES (154, 'Vejete', 'Diminutivo de viejo.");
INSERT INTO ‘diccionario® VALUES (155, 'Veraz', 'Que dice, usa o profesa
siempre la verdad.");

INSERT INTO “diccionario VALUES (156, 'Veras', 'Del verbo ver.");

INSERT INTO “diccionario” VALUES (157, 'Veta', 'Cuerda o hilo.";

INSERT INTO “diccionario VALUES (158, 'Beta’, 'Segunda letra del alfabeto
griego’);

INSERT INTO ‘diccionario” VALUES (159, 'Vez', 'Tiempo u ocasién de hacer
algo por turno u orden.");

INSERT INTO “diccionario” VALUES (160, 'Ves', 'Del verbo ver.");
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INSERT INTO “diccionario” VALUES (161, 'Vidente', 'Que ve.");

INSERT INTO “diccionario” VALUES (162, 'Bidente', 'De dos dientes.");

INSERT INTO ‘diccionario’ VALUES (163, 'U', 'Vigésima cuarta letra del
abecedario espafiol.");

INSERT INTO “diccionario VALUES (164, 'Uh’, 'Para denotar desilusion.");
INSERT INTO “diccionario™ VALUES (165, 'Zueco', 'Zapato de madera de una
pieza.");

INSERT INTO ‘diccionariocc VALUES (166, 'Sueco’, 'Natural u oriundo de

Suecia.);
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ANEXO IV



Ejecucion de las pruebas de aceptacion iteracion 1

Pruebas base de datos
Prueba 1

©H Servidor: localhost ¥ (& Base de datos: scd sms » E Tabla: diccionario

[EExaminar [&Estructura :SOL J-'Buscar #tlnsertar [EExportar ¢

i

Mostrando registros 0 - 165 (166 total, La consulta tardd 0.0014 seq)

consulta SQL:
SELECT palabra
FROM diccionario
LIMIT O, 166A

—
[ & =
[] & X ah

= K ha

1 & # abollado
F & # aboyado
il & X abrazarse
[ X abrasarse
] 7 ¥ acerbo
F] 7 X acero
[ & X agito

[ & X ajite

i 2 X alagar

F &7 # halagar
[] & 2 aprender

palabra

[] ¥ hato

"] X baca

= XK vaca

[1 & X hacia
] 2 ¥ vacia
=] & X hacilo
i & ¥ vacilo
[] & ¥ balido
[ & X valido
] & X barén
[ & X varin
] & % basar
] # X bazar
| 7 ¥ basto
IF1 2 ¥ vasto

[] & X rehusar
] XK rivera
[] & ¥ ribera
[ & X tiza
] & X riza
] 2 ¥ tubo
[] & ¥ tuvo
[ & & valla
[] & # wegste
[] & X wejete
[ & & veraz
[ & X weras
[] & X weta
[] P ¥ beta
[] & & wez
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Prueba 2

73 Servidor: localhost » (& Base de datos: scd sms P = Tabla: diccionario '

fEExaminar [EEstructura SQL J~Buscar #FcInsertar [EExportar &

Mostrando reqistros 0 - D (1 total, La consulta tardd 0.0025 seq)

consulta SQL:

SELECT palabra

FROM diccionario

WHERE palabra LIKE tubno'
LIMIT O, 30

[ Editar ] [ Explicar el 3CL ] [ Crear cdadigo PHP | [ Actualizar |

Mostrar iSEI filas empezando de IEI

en modo :hnriznntal . ¥ | y repetir los encabezados cada ﬁ
1—T—i palabra
[] & # tuho

Prueba 3

73 Servidor: localhost ¥ & Base de datos: scd sms P [E Tabla: diccionario

[EExaminar [HEstructura 2S0L “Buscar #cinsertar [EExportar %

MySQL ha devuelto un valor vacio (i.e., cero columnas). (La consulta tardé 0.

consulta SQL:

SELECT palabra

FROM diccionario

WHERE palabra LIKE 'quien eres’
LIMIT O, 30

[ Editar | [ Explicar el SQL | [ Crear cadigo FHP ] [ Actualizar |
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oH Servidor: localhost ¥ & Base de datos: scd_sms » E Tabla: diccionario

TEExaminar  EY§Estructura JESOL  J'Buscar #clnsertar [EExportar | §

Mostrando registros 0 - 29 (166 total, La consulta tardé 0.1264 seq)

consulta SOL:
SELECT definicion
FROM diccionario
LIMIT 0, 30

[ Editar ] [ Explicar el SQL ][ Crear codigo PHP | [ Actualizar ]

— =
[] & #< Primera letra del shecedario espafiol y del orden |...

definicion

] &7 ¥ Para denotar pena, admiracian, sorpresa o sentimie.

[] & 2 3 persona singular (&lfella’usted) presente indic...

[] & 2% Dicho de una persona: Que se halla en mala situaci...
= &2 ¥ Dicho de una finca mistics, de una posesion o de ..

[1 & € Estrechar entre los brazos a una persona en sefial ...

[ 1 &7 X Reducir a brasa, quemar.
[ & ¥ Aspero, durs.

] &7 Caonjunto de hienes maorales, culturales o materiale..

[] &7 ¥ Del verbo agitar,
] & 2 Ajo muy peguefio.
[] & € Llenar de lagos o de charcos.

[] &7 2 Dar a alguien muestras de afecto o rendimienta con..,

[ & 2% Adguirir el conocimiento de algo por medio del est. .

[] &% 2% Coger, asir, prender a alguien, o bien algo, espec. .

[] " ¥ Dicho de una finca rdstica, de una posesion o de u...
[] & # Estrechar entre los brazos a una persona en sefial ..
[] #” ¥ Reducir a brasa, guemar.

] & X Aspero, duro,

Fl £ ¥ Conjunto de hienes marales, culturales o materiale.
[ & % Del verbo agitar,

[ & % Ajo muy peguefio.

[ & 2 Llenar de lagos o de charcas.

=] 27 X Dar a alguien muestras de afectn o rendimienta con, .
¥ 2 2 Adguinr el conacimiento de algo por medio del est.
[] & # Coger, asir, prender a alguien, o bien algo, espec...
[] & % Del verbo arrollar.

[] & # Caudal corto de agua, casi continuo.

[] & ¥ Persona gue sobresale de manera notable en un ejer. .
[] & # Delverbo haber,

[] & 2% Conjunto de rayos luminosos de un mismo ofigen.



— =
O#£ %
O #*
O & X
0 &£ *
@ *
O#& %
(] 8%
O# &
O #& %
O#x
&
O#& &
O#& %
O &%
0085
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definicion

Palo a cuyo extrerno o en medio del cual se pan
Mover o pasar ligeramente las hojas de un libro c
Mirar a alguna parte.

Tiernpo aportuno y determinado para algo.

Prueba 5
&3 Sewvidor: localhost » {2 Base de datos: scd_sms » B Tabla: diccionario
ElExaminar  FFEstructura J3S0L | CBuscar| Fcinsertar [EiExportar 4
Mostrando registros 0 - 164 (165 total, La consulta tardo 0.0481 seq)
consulta SOL:
SELECT *
FROM diccionario
LIWIT O, 165
[ Editar ] [ Explicar el SQL | [ Crear cédigo PHP | [ Actualizar ]
id palabra definicion id palabra

1a Frifriera letra del abecedario espafiol v del order 1. . [ & ¥ 101 asta

2 ah Fara denotar pena, admiracidn, sorpresa o sentimie.. [] &% % 102 hojear

3 ha 38 persona singular (Blellaiusted) presente indic. . [] & 2 103 gjear

4 ahollado  Dicho de una persona: Due se halls en mala situaci.. [ &% 2 104 hora

5 aboyado  Dicho de una finca ristica, de una posesidn o deu. [] & € 105 ora Del wetbo orar.

B abrazarse
7 abrasarse
& acerbo

9 aceno

10 agita

11 ajito

12 alagar

13 haldagar
14 aprender

Estrechar entre los brazos a una persona en sefial ...

Reducir-a brasa, quermar,

Aspern, duro.

Conjunto de bienes morales, culturales o materiale. ..

Del verbo agitar.
Ajo muy pequefio;

Llenar de lagos o de charcos.

Dar a alguien muestras de afecto o rendimiento con...

Aduirir &l conocimiento de algo por medio del est. .

15 aprehender Coger, asir, prender a alguien, o bien algo, espec...

[ & # 106 hulla
[ &% 2 107 huya
[] & # 108 huso
[] & 2% 108 uso

] 2 110 ingerir
[ & ¥ 111 injerir
[ & % 112 izo

] & ¥ 113 hizo

] & % 114 libido
[ & # 118 livido

Carbdn de piedra que se cangluting al arder v, ce
[ral werho hoir

Instrumento manual, generalmente de madera, d
Del verho usar.

Introducir por la boca'la comida, bebida o medic:
Meter una cosa en otra.

Dial verbo 1zar.

Diel verba hacer.

Desea sexual, considerado por algunos autores

Intensamente palido.
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ANEXO V
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Pruebas registro de los numeros telefonicos
Prueba 1

= PruebaRegisto.php 2% registro.bet
PHP Scripk == | [ocumentode bexto
1 kB = LEE
‘ditar: PruebaRegisto php - | Us-ascii i
3 O 10pt (%] |Php [ise] | 327 ||«

1|<!DOCTYPE html PUBLIC "—//W3C//DTD EHTML 1.0 Transitional//EN®™ "http://www.w
2 |<htinl xmlns="http:/ www. w3, orgd 19299 xhtml ">

4 |<head>

b l<meta http—egquiv="Content-Type™ content="text/ htinl; charset=iso-8859-1" />
<titlexDocwrento sSin t&iacute;tulo</tcicles

6 [</ head:>

o [<hody:

= |=?php

11 |§sender = § REGUEST['sender'] :

12 | Smao = § REGUEST['mag']:

15 f7 Egpribe en el registro 2l numero celular v el mensaje del usuario *F

17 if (§fp = fopeni"registro.txt™,"a")) 4
15 furite (ifp, "§sender Smagin) ;
] folose (ifp) :

al I registro.txt - Bloc de notas
Archivo  Edicidn Formako  ver  Swyuda

H58308306793 ozeki message server trial — www.ozeki. hu
+59398396793 Tomate

+5830H8306703 Carro

+5930830965793 ]

+583858396793 Carro

+59308306703 Carro

+593G8394753 ozek] message server trial - www. 0zeki. hu
+59309583067093 Ciencia

+58308306793 ozeki message server trial — www.ozeki. hu
+59398396793 Tomate

+3B308306703 Gap

[O el e B o =Rl o [ A RIS
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ANEXO VI
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Ejecucion de las pruebas de aceptacién iteracion 2

Pruebas envio de un mensaje para la consulta

Prueba 1

Editar: :Pruebafbunsulta.php I  ug-asCil __|IVI§

B9 e M o dole
< !DOCTYPE html FUBLIC "-//W3C//DTD EHTHL 1.0 Transitional//EN"™ "http://uwww.wd.org/ TR xhtmll/DTD
Zl«html xmlns="http://www.wd.ocg/ 1999/ xhtml ">
i |<head>
1 |l<meta http-equiv="Content-Type"™ content="text/html: charset=iso-3359-1" />
Sl«titlerDocumento =in t&iacute;tulos/titler

o</ head:

o | <hody=>

I = ?php

L0 [fhost = "logalhost™: fuzer = "sannics";
fpass = "santiago™; Sk = "prueshkha’;

fconecta = mgrsql_cnnnect(.‘?h::-:ﬁl'.,ﬁti:ih-'_-r,.‘?pa:ﬁ:a] or die [("Could not connect to MNy3QL Database™)
14 mysgql select db(§hd, fconecta) ;

mysgl select db(" pr ueha', iconecta):
! |echo m?sql_errnnif?:.'::-nr.':r:l:fx] v T TR, mgrsql_erru:ur(.‘?r:::-n--'_-r:l:fx]. "Rt

©J Documento sin titulo - Mozilla Firefox

Archiva  Editar  Mer  Historial  Marcadores  Herramientas  Avuda
@ * c 4 fai | |;] hkkps fvoane  cuartovip, com/diccionario, php
IEI Mas visitados " Comenzat a usar Firef... |2 | Oltimas noticias

U stumble! &y Iikeitt B - T sendto- ) Chemnels (B 2 T
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Prueba 2

Editar: Prughal Consulta.php | !__L:Ilﬁti_jﬁ_l:!_i !VE

a0 9 =g [P e )
LIDOCTYPE html PUBLIC *-//W3C//DTD XHTHL 1.0 Transitional//EN™ "http:/ S www.wd.org/ TR/ xhtmll/DTDy
<html xmlns="http:/fwww. w3 .org/ 1999 xhtml ">
<head:>
<meta http-egquiv="Contcentc-Type™ content="text/html; charsec=izo-S559-1" />
SletitlerDocumento Sin t&iacute;tulo</titcles

&</ heads

S |<hodys

|=?php
fhost = "localhosc™: juser = "OLro usuarcio™;
fpass = "sahtiago™; fhd = "prusha™;

fconecta = mysgl connect (fhost,fuser,fpass) or die ("Could not connect to MydQL Database™);
mysql_select_db(ﬁhd,ﬁnﬁn&tt&];

wmysgl select do(™ prushal, Foonectal !
i|lecho mysql_errna(ﬁcon&tt&] o aE g mysql_errnr(ﬁcﬁn&tt&]. "t

(5] Documento sin titulo - Mozilla Firefox

Archivo  Editar  Yer  Historial  Marcadores  Herramientas — Awuda
@ . c & Toy :|:] kb f s, cuattovip, comdiccionatio. php

IEI Mas visitados ’ Comenzar ausar Firef.. ,x_~ Clltirmas niokicias

5

QU stumble! &3 Tikeitt @ - sendto- 0 Channels: (B B T (OO 58 -

Warning: mysgl connect() [fnction mysgl-connect]: Access dened for user 'Otrousvanio’ @ locathost' (using password: TES)

Could not connect to MySOQL Database
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Ejecucion de las pruebas de aceptacién iteracion 3

Pruebas verificacion de la palabra

Prueba 1

LUDOCTYPE html PUBLIC "—//W3C//DTD EHTML 1.0 Transicional// EN® "hoop:/ S wow. wd.orgl TR xhtmll DTD
<html xmlns="http://vuw.ws . ocg/ 1899 xhtml ">

<~head:>

<meta http-equiv="Content-Type" content="text/html; charset=is0-58529-1" />

EletitlerDocumento 2in t&iacute;tulo</titler

| heads

=hody>

= ?php
fhost = "localhost'; fuser = "sannics";
Spass = gsantiago”; Shad = "prusbha®:

foonecta = mgsql_cunnecc($hust,$uset,$pass} or die ("Could not connect to My30L Datasbhase™) :
wysgl select db(ibd, fconecta);

cguery = "SELECT + FROM diccionario WHERE “palabra® LIEE 'carro! ORDEER BY “palabra” LIMIT O,57:
fresp = mysgl gueryifguery);

Ea

lwhile (§fdiccionsrio = mysql_fetch_array($resp}]
i

echo fdicciconario[palabral ;

¥

25

< hodys

5 =S htmls

£ Documento sin titulo - Mozilla Firefox

Archivo  Editar Mer Historial  Marcadores  Herramientas  Awuda

@ = & ¥ & |j btk fensna, cuarbarip, comydic. php

[E.J Mas visitados ’ Comenzar a usar Firef .. |2 Olkimas noticias

QU stumble! &y Iikeitt 8+ ¥ Sendto- 00 channels: B

Carro
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Prueba Autorespuestas

Prueba 1

L IDOCTYPE html PUBLIC -/ /W3C//DTD HHTHML 1.0 Trarsitional//EN™ "http:/Sfwuw.wd.org/ TR/ xhtmll/DTD,
<html xmlns="http:/ www. w3.orgf 1999 xhtml ">

<head:

<meta http-equiv="Content-Type" content="text/html: charset=iso-8859-1" />

W [xtitlerDocumento Sikn t&iacute:tulo</titles

o</ head>

S| <hodys

< 2?php
fhost = "localhost'™: fuser = "sannics":
fpass = "santiago™: $hd = "prueha™;

foonecta = mgsql_cnnnect(ﬂboﬁu,ﬁuﬂer,ﬁpaﬁsj or die ["Could not cottect to My3QL Database™) :
mysgl select db(fhd, fconecta);

fguery = "IELECT * FROM dicciorario WHERE “palabra” LIEE 'carro' QORDER BEY "palabra” LIMIT 0,5":
fresp = mysqgl query(fguery):

2 luwhile [(§diccionaric = mysql_fetch_arra?iﬁreﬁpjJ

i

echo §dictionaric[palabral .™:" .jdiccionarico[significadno] ;
+

e

</hody>

|/ htmls

%3 Documento sin titulo - Mozilla Firefox

Archivo - Editar  Mer  Historial  Marcadores Herramientas  Awvuda

@ Mas visitados ’ Comenzat a usar Firef .. ,__\. Clltimas noticias

Q stumble! | &y 1lkeit! @ - P Sendtor (0 Chanrels: @ 2

carro Wehicule de une o dos ejes mpulsade por bestias de tiro
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Ejecucion de las pruebas de aceptacién iteracion 4
Pruebas Quizés quiso decir

Prueba 1

ery = M"3ELECT ¥ FROM diccionario WHEEREE “palabra® LIKE 'casa' LIMIT 0O,1":

SLesh = mysql_query(Si{al-wy],:

fnum = wysgl num rows(§respl;

IE bfnlm 2 By o

while ($diccionario = mgrsql_fetch_arragr(‘:_"-.'-':3_1\]:|
i

A% retorna un wensaje de autoresuesta T
echo "La palabra no e encuentra en el diccionario. Quizas guiso decir: ".idiccionarioc[palabral:
i
H

el=eq
echo "La palabhra ho Se ehcuerhtra en el diccionario.™:

}

5
</body>
</html>

©J Documento sin titulo - Mozilla Firefox

Archivo  Editar  Yer  Historial  Marcadores Herramientas Avyuda

é - c % far :"|jmhttp:,l',l'www.cuartwip.u:u:um,l'u:liu:.php

= . b T ;| .
8] Mas visitados " Camenzar a usar Firef... 2| Ultimas naticias

F

Y stumble! Sy Iikeitt @ - P sendto- () Chammels: (B |

La palabra no se encuentra en el diccionario,
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Prueba 2

il
{
fguery = "BELECT * FROM diccionario WHEERE “palabra” LIEE ‘per3' LIMIT 0O,1";
freap = mysgl cquery(faquery);
frnum = mysgl num rows(jre=p);
if (Gnum 0)
while (fdiccionario = mysgl fetch array(iresp))
%

AT retorna un mensaje de autoresussta v/
echo "La palskbra no Se encuentra en el dicocionario. Quizas guiso decir: ".idiccdionarioc[palabral ;
¥
¥
elasef
echo "La palsbhra no se encuerntra en el dicoionario.™;

¥
£
</hodys>

b4 |2 hemls

:'-"-E-J Documento sin titulo - Mozilla Firefox

Archivo  Editar  Yer  Historial  Marcadores  Herramientas — Ayuda

O  cxaelw

IEI Mas visitados ’ Comenzar a usar Firef... || Ultimas noticias

QU stumble! & Thkeitt B - @ Sendto- () Charnels (B 2 T |

gy, cuarbovip, comdic, php

La palabra no se encuentra en el diccionario. Quizas quiso decir: Perro
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movil

Arquitectura de la red GSM
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Fuente: Elaborado por el Autor



Plan de entreqga

o Tiempo ideal estimado Iteracion asignada Entrega asignada
Componente Nombre historia . —— .
Semanas ideales Dias ideales Horas ideales 1 2 3 4 1 2 3 4
Especificacion de la
base de datos 0.6 3 12
Envio de un mensaje 0.4 2 8 X X
para la consulta

] Registro de,lo_s 0.2 1 4
nameros telefonicos

Verificacion de la 0.2 1 4

palabra
Autorespuesta Autorespuesta 0,4 2 8 X
Quizéas quiso decir 0,6 3 12 _-
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