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Resumen

El siguiente proyecto tiene como objetivo la creacion de una interfase de administracion
para el sistema de cobro de mensajes de la Empresa Movistar.

Esta interfase permitird administrar la informacion de los clientes y planes tarifarios del
sistema de mensajeria, como también monitorear el correcto funcionamiento del sistema
mediante reportes y manipulacion de procesos relacionados al sistema.

Para la realizacion del proyecto se ha escogido el modelo de caida de cascada que
permite definir los requerimientos al inicio, luego disefiar y construir la interfase sin
cambios mayores en los requerimientos iniciales. De esta manera el tiempo de
desarrollo y presupuesto planificado pueden ser cumplidos de la mejor manera.

Como herramienta de desarrollo se utiliza el lenguaje C# que ofrece beneficios en sus
caracteristicas entre las que estan: ser un lenguaje estable, orientado a objetos y de gran
acogida en el mercado.

La arquitectura del sistema se define en tres capas, una del disefio de la interfase, otra
que define las reglas del negocio y finalmente la capa de acceso a los datos que se
conecta con la aplicacion de cobro de mensajes para acceder a la informacion de la base
de datos de éste.

Al terminar el desarrollo de la interfase, se prueba su funcionalidad y desempefio para
verificar que se cumplan los requerimientos establecidos. Finalmente, se documenta el
sistema, creando un manual de usuarios y nuevos requerimientos para una futura fase de
mantenimiento.



Abstract

The following project’s goal is the creation of an administrative interface for the
messaging charge system of the Movistar enterprise.

This interface would permit to manage the client’s information, the monthly plans from
the instant messaging system and the correct behavior of the system by been able to
manipulate the system’s process.

To develop the interface, the water fall modeling strategy has been chosen. In this way
the initial requirements are defined at the initial phase of the development with no
changes later on. Then the work is continued with the design and codification of the
interface. The results of this strategy are the accomplishment of the expected time and
budged.

As a development tool it has been chosen the C# language which offers advantages with
its special characteristics: stable language, object oriented and with a well acceptance in
the market.

The architecture of the system is defined in three stages: the first one is the design of the
interface; the following is the codification of the rules of the business and the last one is
the access to the data which is done by the connection to the messaging charge system.

At the end of the development, the interface’s functionality and performance are tested
and verified to it accomplish the initial requirements. Finally, the user manual is created
as well the conclusions and recommendations for the future use of the interface.
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Capitulo I Introduccion

1.1 Antecedentes

MOVISTAR es una compafiia Espafiola de telefonia celular que se instaur6 en el
Ecuador en el 2002, mediante la compra de acciones de Bellsouth Filial Ecuador. Esta
empresa desarrolld una extensa e intensa campaia publicitaria que le ha permitido un
posicionamiento en el mercado del pueblo ecuatoriano al captar un crecimiento de
clientes potenciales y permanentes. Con una estrategia de negocio relacionada con
servicios en telefonia de voz celular, mensajeria escrita, y en un menor grado
transferencia de datos con la mayor cobertura en la geografia ecuatoriana, Movistar se

ha convertido en la més grande compaiiia de telefonia celular del Pais.

Con la finalidad de prestar una mejor cobertura de servicios en todo el pais, Movistar
posee celdas y centrales telefonicas en cada una de las provincias, pero el control
técnico del servicio y los equipos de cobro se encuentran en la matriz de Quito ubicada

en la Avenida Republica del Salvador.

Siendo MOVISTAR una empresa del Grupo Telefonica, ha formulado su estrategia de

negocio sobre la base de declarar su vision en los siguientes términos:

- El Grupo Telefonica tiene el objetivo de convertirse en el mejor y mayor Grupo
integrado de telecomunicaciones del mundo. Cuando Telefonica se refiere al mejor,
alude al mejor en términos de orientacion al cliente, innovacion, excelencia
operativa y profesionales. El mayor, en cuanto a rentabilidad para sus accionistas,

crecimiento y creacion de valor.



- Esta vision se basa en un programa de transformacion denominado “Acelerar para
ser mas lideres” que se asienta en cinco pilares fundamentales: i) orientacion al
cliente, ii) innovacion, iii) excelencia operativa, iv) liderazgo y compromiso con las

personas, y v) identidad corporativa y comunicacion.

Los cinco objetivos estratégicos a cumplir a su vez se describen como:

- ORIENTACION AL CLIENTE: La estrategia de la Compafiia es crear un grupo con
una vision orientada al cliente, considerando que se trata de un cliente
“multiservicio”, por tanto es conciente de la necesidad de posicionarse en el
Mercado con una vision integral y uniforme que comprenda la oferta comercial de
una serie de soluciones demandadas por el cliente y propuestas por el Grupo.
De esta manera la empresa se orienta a crecer incrementando su base de clientes

actual con ofertas innovadoras y a la medida de cualquier tipo de cliente.

- INNOVACION: La empresa considera a la Innovacién como uno de los pilares en
los que se asienta su transformacion y dedica plenamente el esfuerzo de sus

empleados a la innovacion tecnoldgica, comercial y de procesos.

- EXCELENCIA OPERATIVA: La empresa desarrolla y lleva a la practica proyectos
como: “nuevo centro de trabajo de Telefonica”, que considera la tecnologia para
fomentar la colaboracion y la movilidad; la “racionalizacion de la cadena de
distribucion”, cuyo objetivo radica en la rotacion y disminucion de existencias, la

“compra electronica” y la consolidacion de sistemas de planificacion de recursos.



Este ultimo objetivo, a su vez tiene a cargo proyectos de “mejora de la calidad de la
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banda ancha”, “gestion global de terminales”, “estandares de servicio revisados en

contact centers” y “gestion de operaciones regionales”.

- LIDERAZGO Y COMPROMISO CON LAS PERSONAS: El liderazgo lo
establecen por el compromiso y empoderamiento de cada uno de los 201.357
empleados del grupo en todo el mundo a septiembre de 2005. Para lo cual la
empresa refuerza el valor de sus profesionales en pertenecer a la empresa y de crear
una compafiia basada en las personas con relaciones de confianza; y sobre esta base

premia el desempefio personal seguido de oportunidades de desarrollo profesional.

- IDENTIDAD CORPORATIVA Y COMUNICACION: Para la empresa, la
Identidad Corporativa y la Comunicacion son piezas clave en la proyeccion de su
vision, posicionamiento y valores a todos aquellos con los que se relaciona: clientes,

empleados, accionistas, autoridades y la sociedad en su conjunto.

1.2 Organizacion

La estructura organizativa de MOVISTAR, comprende los siguientes niveles:

- PRESIDENCIA
- CORDINACION Y DESARROLLO DEL NEGOCIO

- FINANZAS Y DESARROLLO CORPORATIVO

Dentro de Coordinacion y Desarrollo del Negocio tenemos la subdivision de:

- ESTRATEGIA, PRESUPUESTACION Y CONTROL

- COMERCIAL



- INFRAESTRUCTURA Y SISTEMAS DE INFORMACION
- COMPRAS

- RECURSOS HUMANOS

Especificamente con relacion al Departamento de Infraestructura y Sistemas de
Informacién que es el fundamento de estudio, engloba a su vez la siguiente distribucion

de organizacion:

Infraestructura

Desarrollo de Aplicaciones
- Administracion de Aplicaciones

- Redes

Dentro de esta estructura, la Seccion de Administracion de Aplicaciones, es la
encargada de la administracion y control de las aplicaciones utilizadas en la empresa,
que sera la materia de estudio en la presente tesis, con relacién a la aplicacion de cobro

por mensaje.

Por tanto, de acuerdo con el grafico que se presenta la organizacion de la empresa es la

siguiente:



Organigrama de Movistar

Figura 1.1
1.3 Sistema de Cobro por Mensaje

El sistema de cobro por mensaje utiliza una aplicacion llamada Socket Server,
desarrollada por la empresa Novix Ltda., para realizar los cobros necesarios del servicio

de mensajeria.

El Socket Server se encarga de identificar los mensajes que los usuarios envian,
clasificarlos de acuerdo al plan que corresponden y realizar los cobros correspondientes
a cada usuario. Para esto utiliza dos bases de datos donde se encuentra la informacion
del cliente y el plan del cliente con sus caracteristicas. Ademas, con la actualizacion de

las base de datos, se puede conectar o desconectar el servicio de mensajeria.

Estrateqia,
Presupuestacion y
Control



Esta aplicacion se encuentra instalada en un servidor de la Empresa Movistar, y para
iniciar su funcionamiento y verificarlo es necesario ingresar en el servidor y activar al
Socket Server. También, para controlar que la informacién se esté procesando
correctamente, se ingresan individualmente en las bases de datos y se compara los

datos.

1.4 Problematica del Sistema de Cobro de Mensajes

A pesar de que el sistema tiene manuales de usuario, siempre existen contrariedades y
eventualidades que deben ser resueltas en forma inmediata, para lo cual la Empresa ha
encargado esta funcion a un unico administrador de la plataforma. Dicho Administrador
se encarga en activar, reactivar o desactivar al Socket Server cuando es necesario o si
existe un error. También, el Administrador ingresa individualmente a cada base de
datos para verificar el correcto funcionamiento y obtener informacion como estadisticas
de uso del sistema de mensajeria por parte de los clientes. Sin embargo, esta
metodologia de administracion del Socket Server es insegura e ineficiente puesto que
se requiere crear tanto permisos al servidor como a las bases de datos para el
Administrador y el personal de respaldo involucrado con el Socket Server.
Adicionalmente, para crear los reportes de uso del sistema de mensajeria por los
clientes, es necesario ingresar a la base de datos y crear la sentencia SQL

correspondiente.

Para optimizar la administracion del Socket Server se requieren de una solucion que
permita el control de este sistema significativamente importante y vital para la empresa,
pues aunque el mismo se encuentre operando en condiciones normales, no hay manera
rapida y eficiente de reaccionar ante los continuos problemas que se presentan. De esta

manera, en esta tesis se plantea la creacion de una interfase que pueda ser instalada en



cualquier estacion Windows dentro de la intranet de la empresa para verificar, controlar
y manipular el funcionamiento del Socket Server. Esta interfase se comunicara al
servidor por medio de un puerto y enviard mensajes XML para realizar las peticiones de

cambio de informacidn o consultas.

1.5 Objetivos

Con la ampliacion del Socket Server e inclusion de la interfase se pretende alcanzar un
mejor rendimiento en el servicio de mensajeria, tanto a nivel de servicio al cliente como
en la operacion y monitoreo del sistema de cobro de mensajes. Por lo que los objetivos

previstos a cumplir serian los siguientes:

- Facilitar la administracion del Socket Server sin la necesidad de ingresar al servidor
u base de datos para verificar su funcionamiento.

- Limitar el acceso al servidor y bases de datos a los empleados de la empresa y que
solo los usuarios autorizados del Socket Server pueden tener acceso a la
informacion por medio de la interfase.

- Realizar reportes con opciones rapidas para evitar la construccion de sentencias
SQL.

- Incluir nuevas funcionalidades en el Socket Server como la creacion, modificacion
y borrado de planes de mensajes; provisionamiento y desprovisionamiento a los
usuarios como tambien la reactivacion de los mismos. Todas estas funciones sin la
necesidad de ingresar directamente a la base de datos y manipular la informacion.

- Agilitar el trabajo del administrador de la aplicacion para que este pueda ofrecer un
servicio mas efectivo y rapido a los clientes.

- Controlar los procesos relacionados con el Socket Server de tal manera que se

pueda levantar, bajar y modificar los mismos desde la interfase.



- Iniciar una nueva vision en el sistema de cobro de mensajeria que luego podra

incluir otros servicios.

1.6 Importancia y Justificacion

El negocio de la mensajeria ha tenido una expansion en el mundo de las
comunicaciones. Es uno de los servicios mas utilizados por la gente comtin, en especial
por los jovenes. Esta revolucionaria forma de comunicacion ha representado un

potencial negocio para las empresas de telefonia celular.

Segun los reportes de MOVISTAR, diariamente las ventas en mensajeria alcanzan
aproximadamente a los 20 mil ddlares que representa un porcentaje significativo en las
utilidades, dado que sus costos operativos son relativamente bajos y que utiliza los

mismos recursos ya construidos para la comunicacion por voz.

De esta manera, considerando que el servicio de mensajeria produce una alta
rentabilidad, se hace indispensable garantizar el correcto funcionamiento de cada uno de

los componentes que hacen el sistema.

En el area de cobro de mensajes, el Socket Server se ha desenvuelto bajo condiciones
aceptables, pero abocado a miltiples eventualidades de problemas. Ademas, la Empresa
ha experimentado un notable crecimiento en el servicio por efecto de un aumento en la
clientela, lo cual ha sido determinante para incorporar nuevas funcionalidades al
Socket Server. En consecuencia se ha hecho indispensable tener una respuesta mas
rapida y efectiva en la realizacion de las tareas del administrador de la aplicacion para
agilitar el servicio al cliente como por ejemplo en el cambio de planes de mensajes,
reactivaciones, reportes por usuario entre otros. Por tanto, en conjunto tanto los

problemas que afronta continuamente el Socket Server como por el efecto del



incremento de clientes y variedad de servicios que ofrece, se considera que requiere de
la inclusion de la interfase de administracion como una solucion para la problematica en
especial por el crecimiento de usuarios SMS. De esta manera lo que se logrard con el
desarrollo de la misma sera obtener reportes rapidos y agilitar el provisionamiento y
control de servicio por cada usuario. Esta nueva innovacién es la continuacion del

crecimiento de un negocio millonario que necesita ser confiable y garantizado.



Capitulo IT Fundamentos de la Telefonia Celular

2.1 Historia de la Telefonia Celular

Un teléfono celular es un teléfono inaldmbrico que la gente utiliza para comunicarse en
estos dias. Sin embargo, no fue sino hasta hace pocos afios que la gente estaba limitada
a comunicaciones cableadas. En 1843 un hombre llamado Michael Faraday estudio si
se podia transmitir electricidad por el espacio. Faraday inici6 lo que mas tarde se
convertiria en la telefonia inaldmbrica. En el afio de 1865 el Doctor Mahlon Loomis fue
la primera persona en comunicarse por medio de la atmosfera; €l tuvo la idea de
transmitir y recibir mensajes por medio de la atmosfera, utilizando la misma como un
conductor. Luego, 32 afios mas tarde el italiano Guglielmo Marconi terminara el
desarrollo de un sistema de telegrafia y recibird la primera patente a nivel mundial en
las comunicaciones sin cable. Asi se inicia una nueva era en las comunicaciones sin

cables.

Pero es Martin Copper conocido como el padre de la telefonia celular, quien contratado
por Motorola en 1954 entra en la investigacion de los celulares. Para el 3 de abril de

1973, Cooper realiza la primera llamada a su rival en los laboratorios de Bell en AT&T.

El primer teléfono celular de Motorola fue llamado Dyna-Tac que tenia las siguientes
mediadas: 9 x 5 x 1.75 pulgadas y un peso de 2.5 libras. No tenia una pantalla, constaba
de 30 tarjetas de circuitos, 35 minutos de tiempo para hablar, se recargaba en 10 horas y

se podia hablar, escuchar y marcar la llamada.



En 1983 Motorola introduce una version Dyna-Tac de 16 onzas para el mercado a un
precio de 3500 dolares. Hoy en dia hay mas clientes de telefonia celular que de

telefonia fija y con teléfonos de 3 onzas. (Marples 1)

2.2 Tecnologias Celulares

El negocio de las telecomunicaciones ha te tenido tal efecto en el mercado que se
promociono el desarrollo de varias tecnologias o protocolos para la transmision de la
voz y datos. Entre las mas comunes y utilizadas en nuestro medio estan: TDMA (Time
Division Multiple Access), GSM (Global System for Mobile) y CDMA (Code Division

Multiple Access).

TDMA (Time Division Multiple Access) es un estandar digital que funciona bajo la
idea de compartir el mismo medio de comunicacion entre varios usuarios. La
metodologia se basa en asignar a cada uno de los usuarios un pequefio tiempo para que
transmita su informacion o parte de la misma. En la Figura 2.1 se observa un ejemplo
de la transmision en TDMA donde una sefial inicial HI es segmentada, enviada y

reconstruida.
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Funcionamiento de TDMA

Figura 2.1



Luego aparece GSM (Global System for Mobile) que es una tecnologia desarrollada en
base a TDMA, pero con la inclusion de GPRS (General Packet Radio Service) que
permite la transmision de informacion digital en los canales que no sean utilizados por

TDMA vy dedica el medio de transmision solo a los usuarios que lo requieren.

Finalmente, tenemos a CDMA (Code Division Multiple Access) que trabaja en un
principio utilizado en satélites militares donde cada conversacion es asignada un codigo
respectivo y enviada por el mismo medio (Figura 2.2). Esto se expresa como si una
persona se encuentra en una multitud donde se hablan varias lenguas, y la persona
percibira solo aquellas conversaciones de su lenguaje natal. CDMA permite 4.4 trillones
de codigos para asegurar que diferentes usuarios puedan acceder al medio al mismo
tiempo. Ademas, CDMA utiliza tecnologia de espectro extendido, lo que significa que
las conversaciones son dispersadas en amplios segmentos en las transmisiones. Esto
ayuda a evitar problemas en areas de gran concentracion y de geografia montafosa

donde la sefial puede ser reflejada.

[coMa Users are Soparated by Cados| I
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Funcionamiento de CDMA

Figura 2.2

Sin embargo, la codificacion que se realiza en la transmision de la sefial crea la
necesidad en un mayor ancho de banda ya que se necesita enviar la sefial codificada

(mas larga que decodificada) con su respectiva llave. Pero atin asi CDMA permite tener



de 10 veces mas llamadas al mismo tiempo que en TDMA. Otra ventaja de CDMA es
la casi completa eliminacion de ruido de fondo gracias a la codificacion, y oportunidad
de recibir sefiales a niveles de 1/25 a 1/1000 veces menos que en TDMA, permitiendo
tener teléfonos con una vida mas larga de bateria. Este tipo de protocolo es ademas un

avance para la mejor transmision de datos, fax mévil e identificador de llamadas.

2.3 Historia de los Short Messaging Service (SMS)

El servicio de mensajes cortos denominado “Short Messaging Service” (SMS) fue un
éxito accidental que tomd a todos por sorpresa en la industria de las telecomunicaciones.
Pocas personas predijeron que este servicio dificil de usar realmente funcionaria.
Inicialmente, solo fue un servicio que las compaifiias de telefonia celular ofrecian
gratuitamente sin importancia. Después, los SMS se convirtieron en un negocio

millonario que revolucionaria desde las comunicaciones a los negocios y publicidad.

Este gran éxito de los SMS se debe a la identificacion de los mismos con la juventud.
Debido a su inicial servicio sin costo y dificil manejo para los adultos, se convirtio en la
forma mas atractiva de comunicacion juvenil. Asi, la moda de los SMS se expandio por
todo el mundo convirtiéndose en una necesidad para el joven de hoy y en poco tiempo

millones de mensajes eran enviados.

Luego, las companias de telefonia movil se dieron cuenta del gran negocio que se
encontraba frente a ellos y comenzaron el cobro del servicio de los SMS. Sin embargo,
los operadores de red estaban técnicamente limitados para cobrar a los consumidores
por el uso de los SMS. Este problema se daba por la carencia de un enlace entre el
sistema de cobro y el sistema de transmision de mensajes. Asi, los operadores de red en

conjunto con los proveedores de las plataformas trabajaron para tratar de filtrar este



ultimo evento. Finalmente, se inicid el desarrollo de una aplicacion de cobro de los

SMS para los consumidores de prepago.

Al iniciarse el cobro de los mensajes se dio una caida inmediata del uso de los mismos.
Pero algo interesante sucedio, el volumen de los mensajes SMS comenzo6 gradualmente
a subir y pronto alcanzé una vez mas los niveles de uso iniciales. Desde entonces el
crecimiento ha continuado en ascenso con la ayuda de promociones y la suscripcion de

nuevos clientes.

Este accidental agujero inicial de la tecnologia permitié que se creara una de las mas
grandes campafias publicitarias para ofrecer el servicio de mensajeria, llegandose a

convertir en un modo de vida de los jovenes.

2.4 Funcionamiento del Sistema de Mensajeria

La transmision de mensajes escritos es un proceso de guardar y reenviar mensajes entre
teléfonos moviles. El mensaje (so6lo texto) es enviado desde una estacion movil
(celular), hacia una central proveedora de servicio en donde es guardado y luego es
reenviado a su destino final. Para esto, en los casos en que el receptor no se halle
disponible, podra recibir el mensaje en intervalos de tiempo de espera, esto es 10
minutos mas tarde si no se logro en el primer intento; si en esta ocasion no se logra,
reenviara en una hora, y asi esperara hasta 24 horas después. De no haber receptor, el
mensaje sera eliminado. Cada mensaje puede tener hasta un maximo de 150 caracteres.
Estos caracteres pueden ser texto (alfanumérico) o binarios. En paises como Rusia y

China donde se tiene caracteres especiales, la capacidad es limitada a 70 caracteres.

Los mensajes SMS pueden ser enviados/recibidos simultdneamente con voz/datos/fax

debido a que los canales utilizados para la comunicacién son los no utilizados para la



transmision por voz. De la misma manera que los otros servicios, los mensajes SMS
soportan roaming internacional, esto significa que es posible mandar mensajes a otras
partes del mundo. Por esta gran facilidad, varias de las tecnologias celulares como

GSM, CDMA y TDMA soportan SMS.

En el caso de envio a través de GSM y CDMA, el proceso es el siguiente: El mensaje
llega inicialmente al SMS center (Short Message Service Center) que es un servidor
localizado en la central, que guarda y reenvia los mensajes desde y para las estaciones
moviles. El SMS center analiza los mensajes y realiza una peticion al HLR (Home
Location Register), que es una base de datos en la central con toda la informacion sobre
el usuario, para obtener la informacion de ruteo. El HLR contiene la informacion de los
subscriptores y en que area se encuentran localizados. Asi, se puede determinar a que
MSC (Mobile Switching Center), descritos como switches computarizados localizados

en cada region, se pasa el mensaje.

El MSC contiene un VLR (Visitor Location Register), una base de datos local a la
region, que contiene informacion temporal sobre teléfonos moviles y en que células o
grupo de células estan ubicados. De esta manera usando la informacion del VLR, el
MSC puede enviar el mensaje al correcto BSS (Base Station System) que transmite la
informacion al celular destino. El BSS consiste de transmisores/receptores que envian y
reciben informacion por el aire y desde o para la estacion movil. Esta informacion es
pasada por los canales de sefales de forma que se puede recibir mensajes ain cuando se
esté realizando una llamada de voz. Finalmente, el MSC notifica al SMS_center que la

operacion se realizo. (Figura 2.3).



Transmision de un Mensaje

Figura 2.3

Mensaje

2.4.1 Componentes de un mensaje SMS

Para realizar todo este proceso de transmision del mensaje de un movil a otro es
necesario afiadir al mensaje la informacion necesaria sobre como debe ser tratado el
mensaje por la estacion SMS center. Esta informacion se llama el encabezamiento del

mensaje y lleva los siguientes parametros:

- Encabezado de identificacion del tipo de mensaje

- Service Center Timestamp: tiempo de la estacion central que esta contenido en el
teléfono.

- Direccion de origen: nimero de teléfono origen

- Direccion de destino: numero de teléfono destino

- Identificador de protocolo

- Esquema de codificacion

- Longitud de datos del usuario: dice que tan largo es el mensaje

Finalmente, a continuacion del encabezado va el mensaje de texto. (Hutchison 1).



2.4.2 Incorporacion del sistema de cobro al sistema de SMS

Luego de que el sistema de mensajeria se convirtid en un negocio, se afiadid a este
sistema inicial el control de la mensajeria. El primer paso fue lograr que se registre el
trafico de mensajeria en archivos planos. Para esto fue necesario modificar al sistema
del SMS center, ubicado en el servidor SMS para que guarde ciertos parametros del
encabezado de cada mensaje. El resto del mensaje es ignorado para el control de
mensajeria ya que el volumen de mensajes es muy extenso. Entre los parametros
registrados estan el numero de origen, destino, fecha y campos adicionales. A esta
trama se le ha nombrado como un CDRS vy tiene un formato similar al siguiente

ejemplo:

0748965125074987425615030025 1105

Namero Origen Nuamero Destino Fecha Otros Tipo

Esta informacion es la suficiente y necesaria para iniciar el proceso de cobro. El
teléfono de origen sera al que se le descontara de su saldo, la fecha nos indica a que
mensualidad pertenece y el tipo que se clasifica en prepago, pospago o hibrido nos dice
como tratar al cliente, si se descuenta instantaneamente, o si se le factura. Por ahora los
otros campos no son utilizados, pero eventualmente con el gran incremento del
volumen, se deja el espacio abierto para poder cobrar por el tipo de prioridad en caso de

requerirse.

Cuando se alcanza un nimero de 500 CDRS guardados en un archivo plano, el Sistema
SMS center envia dicho paquete de informacion via FTP a un segundo servidor,

seguido de una sefial de confirmacion para notificar el final de la transmision. Este



segundo servidor llamado CobroSMS, ubicado en la ciudad de Guayaquil, contiene toda
la aplicacion del sistema de cobro de mensajes que procesard los archivos de CDRS

recibidos.

Adicionalmente, el Servidor CobroSMS se encuentra conectado a dos bases de datos.
La primera sera la base de datos SMSDatos donde se registrara las transacciones que
realice la aplicacion, los planes de mensajeria, y los ntimeros celulares suscritos al
servicio de mensajeria. La otra base de datos es la central de clientes donde se tiene el
saldo de los clientes y la descripcion detallada de cada uno de ellos, esta tltima es

accedida a través del Servidor Central de la compaiia.

En la figura 2.4 se puede observar el sistema de cobro de mensajes; donde los celulares,
switch central y Servidor SMS representan la transmision del mensaje vista en la Figura
2.3. Luego tenemos el archivo generado por el servidor SMS y enviado al servidor
CobroSMS que contiene al Socket Server, el mismo que se encuentra conectado a las

bases de datos y al Servidor Central.
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Sistema de Cobro de Mensajes

Figura 2.4



2.4.3 Aplicacion de Cobro de Mensajes

En el servidor CobroSMS es donde se realiza el resto del procesamiento de mensajes,
control de mensajeria, actualizacion de datos y provisionamiento de servicios. La
aplicacion de cobro de Mensajes estd dividida en mddulos que realizan funciones
diferentes. Los modulos son: Clasificador, Prepago, Hibrido, Pospago, Socket Server,
Provisionador y Reloj. Estos modulos se llaman entre ellos una vez que realizan su

operacion designada.

El primer modulo, Clasificador, contiene dos procesos por los que pasan los archivos.
El primero es un Spliter que divide los archivos que llegan en grupos de 500 CDRS (un
CDRS es un mensaje), para ser procesados. Luego van hacia un procesador, que esta
conectado con la base de datos central y verifica si el celular de origen esta
provisionado con el servicio. Si no lo esta desprovisiona el servicio de mensajeria.
Pero si estd provisionado, clasifica al CDRS en una de las categorias que se manejan en
la empresas, prepago, pospago, hibrido o error. Cabe resaltar que debido a la gran
cantidad de volumen que existe, se crean varias copias de esta aplicacion para que

procese varios archivos al mismo tiempo.

Una vez clasificado el CDRS el moddulo anterior llama a uno de los siguientes mddulos
para continuar con el proceso, y en caso de un CDRS con error notifica para registrarlo
y que mas tarde sea revisado por el Administrador. Este sistema tiene tres modulos que
representan las categorias de clientes de la compaiiia: prepago, hibrido y pospago. Cada
uno de estos, actualiza los contadores de los planes correspondientes, y si el nimero de
mensajes sobrepasa el nimero que se contiene dentro del plan, cada mensaje adicional
es cobrado al cliente. Si el CDRS va a prepago, se verifica que el contador sea menor al

numero de mensajes del paquete de mensajeria que tiene el cliente. Si lo es, se actualiza



los contadores. Sino lo es, se conecta a la base de datos central y se realiza un débito a
la tarjeta o saldo restante del cliente. En caso que no exista saldo notifica para que se

realice la correspondiente desconexion.

El médulo de hibridos es similar, ya que es un plan que tiene una mezcla de prepago y
pospago. En hibridos, se actualiza el contador, si este es menor al nimero de mensajes
dentro del plan no se hace nada, pero si el contador es superior, se descuenta del saldo

del cliente. Y si no existe saldo se procede a la desconexion.

Pospago es un poco diferente a los demas, aqui solo se actualiza el contador. Al final
del mes se realiza una cuenta de los mensajes enviados, se resta de los mensajes del

plan, y si existen mensajes de exceso, se afiade a la facturacion del cliente.

Estos cuatro modulos, desde el clasificador para realizar las desconexiones Yy
notificacion de error, hasta los modulos de hibridos, prepago y pospago para concluir su
trabajo, utilizan un moédulo adicional llamado Socket Server que cumple varias
funciones de acuerdo a peticiones que se realizan desde diferentes usuarios. El
Socket Server se encuentra directamente conectado a otros servidores y aplicaciones,
entre los cuales se tiene la base de datos SMSDatos y la base de datos central, ademas,
de las aplicaciones para cobro y conexion/desconexion de la central de telefonia

(generalmente en otro servidor).

El médulo Socket Server cumple varias funciones, como crear componentes nuevos
(paquetes de mensajeria con sus caracteristicas), desactivar los componentes,
provisionar a los nimeros con un componente especifico, desprovisionar, reactivar un
numero, desconectar, y actualizar datos de cobros en la base de datos SMSDatos y la

central.



Para todas estas funciones, el Socket Server recibe peticiones por mensajes XML desde
los modulos Prepago, Hibrido, Pospago e incluso Clasificador; procesa estas peticiones
y las ejecuta. Por ejemplo, si el modulo de prepago, detecta una trama, analiza el
mensaje y manda a actualizar los contadores en la base de datos. Para esto crea una
trama XML con la correspondiente peticion y la envia al Socket Server. Esta ultima se
comunica con las bases de datos y realiza la transaccion. Pero si el médulo de prepago
detecta que ya no existe saldo en el celular origen, crea una peticion XML con destino

al Socket Server para proceder con la desconexion del servicio de mensajeria.

Pero el proceso no termina en el Socket Server. Para las conexiones y desconexiones,
como cobros, el Socket Server se conecta a los servidores centrales y realiza las
peticiones de cobros a los mismos, o al servidor de conexiones para conectar a un
usuario. En estos servidores centrales existen otras aplicaciones que reciben las

peticiones y ejecutan devolviendo un resultado o confirmacion.

Adicionalmente existen otros dos modulos que realizan funciones fuera del cobro
directo de los mensajes receptados. El primero es el Provisionador, que es llamado por
el servidor central para provisionar del servicio a los clientes. Por ejemplo si un cliente
ingresa una nueva tarjeta, el provisionador recepta el pedido y se conecta con el
Socket Server para proceder con el proceso de activacion de un plan de mensajeria al

respectivo cliente.

Finalmente, esta el modulo de reloj que se encarga de determinar cuando el tiempo
mensual de un plan ha concluido, y si el cliente esta provisionado con saldo, reactiva el

plan de mensajes, reseteando los contadores a cero.



En el siguiente diagrama se muestra como el sistema estd conformado y se puede

observar el trabajo de cada uno modulos descritos. (Figura 2.5). (Manzano).

500 CDRS

Clasificador

CDRS Prepago—— ———CDRS Pospago

CDRS Hibrido
Prepago Hibrido Pospago
Pide Desconexion
Cobro

Cobro

Conectar/Desconectar

Provisionador m

Diagrama de Funcionamiento del Sistema de Cobro de Mensajes

Verfifica tiempo paquete

Figura 2.5

2.5 Una nueva innovacion al Sistema de Cobro de Mensajeria

Observando el funcionamiento del Sistema de Cobro de Mensajes, se puede establecer
la carencia de una interfase de administracion. El sistema funciona correctamente y
produce los resultados esperados. Sin embargo, no es un sistema libre de fallas y
presenta grandes limitaciones para el administrador de la plataforma. EI siguiente paso
a desarrollarse en este sistema es el desarrollo de la interfase grafica de administracion
que ofrece posibilidades de interaccion con el sistema mismo, las bases de datos y los

procesos que corren en el servidor relacionados con esta plataforma. Esta interfase se



comunicara via mensajes XML al Socket Server y la misma responderd con mensajes
XML que contendran la respuesta correspondiente a la peticion inicial. De esta manera
se limita el ingreso del Administrador al sistema operativo del servidor o a la base de
datos SMSDatos. Para incorporar estas nuevas innovaciones es necesario realizar el
disefio de la interfase, desarrollo de la misma y modificar al Socket Server para

incorporar nuevas caracteristicas.



Capitulo III Metodologia y Herramientas

Como todo sistema a realizarse, el desarrollo de esta interfase requiere el uso de
metodologias y herramientas. Estas metodologias y herramientas son escogidas en base
a las necesidades del cliente, tiempo en realizarse y sus objetivos.

El primer paso es escoger una metodologia que nos lleve a nuestros objetivos en forma

claray en el tiempo planeado.

3.1 Metodologia

Para el desarrollo de software se utiliza la ingenieria de software que es la practica de
usar técnicas selectas para mejorar la calidad del desarrollo. Esto se basa en debates y
experiencias que nos llevan a concluir que el uso de una metodologia trae mejores
resultados en el desarrollo de programas, con menores defectos, tiempo y costo.
Ademas, se trata de evitar pasos innecesarios que incrementan el tiempo y disminuyen

la productividad de los desarrolladores.

Para determinar la metodologia en el desarrollo de la interfase grafica del sistema de
cobro de mensajes se debe considerar los objetivos del proyecto, tiempo de realizacion,
personal involucrado y requerimientos establecidos. En este caso los requerimientos del
sistema ya han definidos y documentados. Ademas, el tiempo es limitado ya que se
espera que el producto final esté en produccion en dos meses y medio. Tomando en
cuenta esta informacion se ha decidido optar por la metodologia de Caida de Cascada
para el desarrollo del proyecto, ya que esta se enfoca en el tiempo de desarrollo y
considera que los requerimientos son aclarados y limitados a cambios desde la fase

inicial.



3.1.1 Modelo de Caida de Cascada

Todos los proyectos pueden ser manejados de una mejor manera cuando son
segmentados en forma jerarquica. Cada segmento es llamado fase, estado, actividad,
evento o paso. En el desarrollo de software, la manera mas simple de segmentacion es

la metodologia de caida de cascada que se muestra en la figura 3.1.

Modelo de Caida en Cascada

Figura 3.1



Viendo este grafico, es posible notar que los requerimientos han sido definidos en
forma precisa y clara al inicio. Esto debe asegurarse para evitar errores en las etapas

siguientes.

También se observan principios basicos de una buena metodologia:

. El trabajo es dividido en secciones para facilitar su desarrollo.
. Las revisiones se realizan al final de cada seccion
. Ademas, las revisiones representan el control de calidad y puntos de

decisiones para pasar a la siguiente seccion.

Consideradas dichas caracteristicas descritas de este modelo de desarrollo se puede
identificar como los elementos del modelo de Caida de Cascada se acoplan a las
necesidades del desarrollo de la interfase puesto que las primeras fases ya han sido

definidas y el desarrollo se encuentra listo para iniciarse en su etapa de disefo.

3.1.2 Actividades Basicas para el Desarrollo de Software

Como se dijo anteriormente el desarrollo de software estd compuesto de varias

actividades que tienen que cumplirse. A continuacion se detalla las caracteristicas de

cada una de los segmentos del modelo de Caida de Cascada.

3.1.2.1 Inicializacion

En la primera seccion del modelo de Caida de Cascada se define la especificacion del

sistema describiendo las funciones, requerimientos del sistema informatico y los



principios que gobiernan su desarrollo. Estas especificaciones sirven como el
fundamento para la organizacion y planificacion de hardware, software, base de datos y
recursos humanos a utilizarse. ~ Una vez obtenida esta informacion, se organiza y

documenta en el Plan del proyecto.

En el desarrollo de la interfase para el cobro por mensaje se resume esta seccion con la
formulacion de la propuesta del proyecto, aprobacion del contrato del proyecto y

definicion del personal involucrado.

3.1.2.2 Analisis y Especificacion de Requerimientos

Las especificaciones de los requerimientos juegan un papel importante en el proceso de
desarrollo. Son utilizadas para acumular informacién necesaria para la introduccion en
el producto, su funcionalidad, disefio, procedimiento de implementacion y pruebas del

sistema. (Zammit 1).

El andlisis de requerimientos se inicia estudiando lo que se espera del sistema y como
este encaja en el plan del proyecto escogido en la etapa previa. Asi, se puede ver el
software en un contexto global en el negocio y que posicion ocupara dentro de la
empresa. Por ejemplo, se define que informacion se necesita desplegar en la interfase,
como también que se puede modificar y que no. Para terminar, se documenta el
procedimiento y especificaciones técnicas de dicho sistema describiendo el alcance del

proyecto, que se hara y que no.



Para el desarrollo de la interfase, se tomaron los requerimientos ya listados por el
administrador del Socket Server de acuerdo a sus necesidades diarias. Ademads, se
considerd las peticiones del supervisor del area y se propuso recomendaciones para
mejorar la funcionalidad del sistema. El detalle de estos requerimientos se puede

observar en la primera seccion del Capitulo 4.

3.1.2.3 Diseino

Una vez que el documento de especificaciones estd terminado, los desarrolladores de
software tienen una idea clara de las funciones que el sistema tiene que realizar. La
informacion en el documento de especificacion de requerimientos es usada para
descomponer el sistema en modulos y describir que debe hacer cada uno de estos,
ademas de como estan relacionados cada uno de estos modulos. Asi se comienza a

crear la arquitectura del sistema.

El disefio de la interfase de Administracion considera la creacion de la interfase y
ademas la modificacion del Socket Server con el que se comunicard. Primeramente, se
disefiard el GUI de la interfase, sus componentes y navegacion. Luego se pasard a
planificar la funcionalidad de los elementos de la interfase para que cumplan con las
reglas del negocio y den el formato apropiado. Finalmente, para la comunicacion con el
Socket Server se determinara el formato de las tramas XML a transmitirse para poder
comunicar a la Interfase con el Socket Server. Estos elementos se detallan en el

capitulo 4.



3.1.2.4 Implementacion

Durante la implementacion se construye y prueba la interfase. Toda la documentacion
es producida en una forma casi final, incluyendo la informacion interna del codigo. Se
debe revisar y verificar el codigo para que este sea preciso y completo, que implemente
lo que se planed en el disefio y que se aplique buenas practicas de programacion
definidas anteriormente con referencia a los respectivos estandares. Los documentos
deben ser inspeccionados para verificar que estén completos y que puedan ser utilizados

como documentacion de respaldo. Ademas se crea el manual de usuario del Sistema.

3.1.2.5 Integracion y Pruebas

La fase de integracion y pruebas consta en verificar el funcionamiento final del sistema,
para lo cual se realizan distintas pruebas dependiendo de los objetivos iniciales. Entre
las pruebas a utilizarse estan la de de funcionalidad que consta en verificar cada una de
las opciones del sistema comprobar su funcionamiento. Otra prueba utilizada es la de

desempefio que se utiliza para ver el tiempo de respuesta del sistema.

Una vez verificado el funcionamiento, se pasa a poner el sistema en produccion, para lo
que se respalda la informacion inicial y se pone el sistema a disposicion de los usuarios
finales. En esta etapa se monitorea el correcto funcionamiento y se capacita al personal

para que pueda utilizar el producto final.



3.1.2.6 Mantenimiento

El mantenimiento de un sistema consta en monitorear su correcto funcionamiento y
realizar cambios en el codigo en caso que se produzcan errores. Los cambios en
software pueden variar en lo que abarcan; puede ir desde una simple correccion
ortografica o de colores de interfase hasta una correcciéon que exigirda un proceso de

ciclo de vida como una reingenieria.

Siguiendo cada uno de los pasos descritos, se garantiza que el producto final cumpla
con la calidad necesaria y los objetivos especificados inicialmente. Tambien, se realiza
el desarrollo en un tiempo aproximado al planeado y con la limitacion de cambios en los

requerimientos.

3.2 Herramientas a Utilizarse

En el mercado de desarrollo de software existe una variedad de herramientas para
realizar el proyecto deseado. Muchas ofrecen diferentes facilidades para el usuario,
permitiendo agilitar su trabajo. Para la realizacion de este proyecto se escogio Visual
Studio C# (C-Sharp). Este nuevo lenguaje presenta varias facilidades graficas y formas

preconstruidas que lo catalogan como una solucion rapida y efectiva.

3.2.1 Ventajas de C#

La migracion a la plataforma .NET ofrece nuevas posibilidades a escoger. C# (C —

Sharp) es un nuevo lenguaje de programacion que unifica las diferentes facilidades de



C++, Java y Visual Basic. Estas caracteristicas, mas la inclusion del framework de
Microsoft permiten una funcionalidad avanzada y de facil uso para la creacion de
interfases con extensas funcionalidades. Entre las caracteristicas de utilidad para el

proyecto de C# estan:

3.2.1.1 Lenguaje Modernizado

En el mundo de la programacion el lenguaje C es muy conocido y utilizado para el
desarrollo de las aplicaciones de distintas empresas. Luego de C y basado en este, salid
al mercado C++ pero como un lenguaje orientado a objetos. Finalmente, el nuevo
descendiente de esta familia es C# que traec las funcionalidades de C++ pero
adicionalmente la facilidad de Visual Basic. Este nuevo lenguaje toma ventaja de las
caracteristicas del Framwork de .NET que permite acceso a generadores de formas

automaticas.

La gran aceptacion de C# en el mercado garantiza un mantenimiento facil y la
posibilidad de ampliacion de los sistemas realizados. Por ejemplo, para la interfase
grafica se requiere un lenguaje popular y que se mantenga en el mercado para contar

con el respaldo de varios programadores que puedan dar un futuro mantenimiento.

3.2.1.2 Seguridad de Tipos

La seguridad de tipo es una caracteristica especial de C# que se encarga de alertar el

acceso a espacios de memoria no asignados. Por ejemplo en C# el compilador notifica



que una variable no a sido inicializada o que se intenta obtener el valor de un elemento

que no se encuentra dentro de un arreglo como el 4 elemento de un arreglo de 3.

3.2.1.3 Orientacion a Objetos

Al igual que otros lenguajes en el mercado C# utiliza la programacion orientada a
objetos, sin embargo, lleva este concepto un paso mas alld. En C# todos los tipos de

datos tienen métodos asignados incluso los datos primitivos.

3.2.1.4 Simplificacion de Sintaxis

Por la complejidad de los programas de hoy en dia C# simplifica la sintaxis para ser
mas consistente y 16gico, eliminando algunas de las mas dificiles caracteristicas de los
lenguajes anteriores. Por ejemplo, C# no utiliza el uso de punteros de tal manera que no

se usa directamente la manipulaciéon de memoria.

Otro caso de reduccion de codigo son los operadores de referencia. En C# solo se tiene
un operador de referencia para llamar los métodos de un objeto. Este operador es el

punto (.) que permite llamar a las funciones relacionadas con el objeto.

Finalmente, el problema de manejo de memoria queda a cargo del framework .NET, y
la utilizacion de un colector de basura. De esta manera se va marcando lo que ya no es

necesario y liberando memoria mientras se va necesitando.



3.2.1.5 Fuera de Microsoft

Un nuevo cambio que se realizé en C# es la salida de las manos de Microsoft, y paso a
ECMA (Industria Internacional de Estandares de Informacion y Comunicacion), donde
se publico como un estandar. Ademas de esto, existen intentos para pasar todo el
framework a una version de codigo abierto, permitiendo su uso en Linux y otros

sistemas operativos.

3.2.1.6 Componentes

La creacion de componentes es directa, referenciado estos al cédigo. Los nombres de
espacio en C# resuelven muchos de los problemas del mundo COM en el cual se tenia
que realizar busquedas de registros y crear ejemplos de objetos. Usando C#
simplemente se importa el nombre del espacio y se puede comenzar a utilizar las clases

en esos componentes, sin busquedas de registros. (Albahari 1).

Considerando todas estas caracteristicas se concluye que C# es una solucion practica y
efectiva para la creacion de la Interfase que se desarrollara en esta tesis. La ventaja de
tener herramientas graficas para el disefio y respaldadas de un lenguaje estable garantiza

un producto de alta calidad.

3.3 Desarrollo de Tres Capas

Luego de conocer la metodologia para el desarrollo del proyecto y la herramienta a

utilizarse, se escoge la arquitectura del funcionamiento del programa. De esta manera



se modulariza el trabajo y ven los componentes que forman el producto final. Para este

proyecto se utilizara el desarrollo en tres capas que se describe a continuacion.

Se llama desarrollo en tres capas debido a que toda la aplicacion es dividida en tres
secciones especializadas en campos determinados. Estas secciones o mas bien dicho

capas son llamadas: capa de presentacion, capa de negocios y capa de acceso de datos.

La capa de presentacion esta formada por los Componentes de U, y los componentes de
proceso de IU. Aqui se desarrollaré la parte grafica de la interfase, con la inclusion de
botones, espacios de texto, ventanas, ments y otros componentes. También, se crea
reportes de la informacion requerida y se orienta los esfuerzos del desarrollador para

crear una interfase de facil navegacion y manejo.

En la siguiente capa, de negocio, se encapsula la ldgica del negocio. Para el caso de la
interfase de Administracion existe la necesidad de cambiar de formato, realizar calculos,
transformar los datos para su procesamiento y manipular otros procesos del
servidor SMS. Este trabajo se lo realiza con funciones especializadas y desarrolladas
basadas tanto en los requerimientos del usuario, como en las necesidades de la base de
datos y el Socket Server. Aqui no solo se realiza funciones o clases en la interfase si no

también se realizan cambios en el Socket Server.

La tercera y ultima capa es la de acceso a datos. Generalmente, es aqui donde se
definen las clases y sentencias de consulta para realizar las peticiones correspondientes
a la base de datos. Sin embargo, la interfase de Administracion a desarrollarse no tiene
una conexion directa con la base de datos si no que crea tramas de XML con las
peticiones que serdan evaluadas y realizadas por el Socket Server; el mismo que se

comunica con la base de datos para concluir con el proceso de solicitud de informacion.



De igual manera el trabajo de acceso a datos requiere que se intervenga el codigo del

Socket Server como en el de la interfase.

A continuaciéon se observa las tres capas divididas y sus componentes internos en un

ambito general. (Figura 3.2).

Arquitectura en Tres Capas

Figura 3.2

3.3.1 Desarrollo de Tres Capas en C#

Entendiendo la arquitectura de tres capas es facil identificarla con el desarrollo en C#.

Primero tenemos la capa de aplicacion que es ejecutada facilmente con la interfase
grafica que ofrece Visual Studio. Los componentes como botones y menus son
alineados en una barra de herramientas. Para afiadir los componentes se escoge los
iconos de los mismos con el ratén y se los lleva a la forma de disefio. Una vez que estan

ubicados los componentes respectivos podemos acceder a las propiedades de los

Capa



mismos para especificar sus caracteristicas de color, tamafo, tipo de letra, orden de

navegacion formato de los contenidos.

Una vez terminada la primera capa pasamos al desarrollo de la capa de de Negocio
donde se especifican las reglas del negocio y funcionalidad de la aplicacién. Aqui
programamos cada clase y creamos las funciones necesarias para procesar la
informacion recibida del usuario como la informacion recibida de la base de datos.
Tambien damos formato a la informacion para que sea legible por ambas partes. En
otras palabras en esta capa es donde se realiza todo el procesamiento de datos y se

regula los mismos de acuerdo a las reglas del negocio previamente establecidas.

Finalmente, esta la capa de Acceso a Datos. Esta capa es un conjunto de clases que se
encargan de la comunicacion entre la base de datos y la aplicacion. Para este acceso se
puede realizar de diferentes maneras, ya sea utilizando las librerias de C# con funciones
predefinidas (SQLHelper) o creando nuestras propias clases para la comunicacién con

la informacion.

Dicha arquitectura utilizada, Tres Capas, en conjunto con el lenguaje C# dividen el

trabajo a realizarse en forma ordenada y precisa. Asi, el desarrollo del sistema puede

ser modularizado y corregido con mayor facilidad por distintos desarrolladores.

3.4 Comunicacion por XML

XML (Extensible Markup Language) es un texto simple y flexible que sigue un formato

especifico con la finalidad de definir lenguajes. Los elementos que lo componen pueden



dar informacién sobre lo que contienen, no necesariamente sobre su estructura fisica o
presentacion. Este formato fue internacionalizado como una metodologia de nombrar
elementos de una estructura de datos y transmitir la informaciéon a un destino de tal
manera que el mismo pueda entender y diferenciar cada uno de los datos enviados. Asi,

gracias a XML es posible definir una estructura y entender su significado.

Se puede suponer de este modo que XML constituye la capa mas baja dentro del nivel
de aplicacion, sobre el que se puede montar cualquier estructura de tratamiento de
documentos, hasta llegar a la presentacion. Y asi podemos ver la comparticion de

documentos entre dos aplicaciones como intercambio de datos a ese nivel.

3.4.1 Estructura del XML

El metalenguaje XML consta de cuatro especificaciones (el propio XML sienta las

bases sintacticas y el alcance de su implementacion):

DTD (Document Type Definition): Definicion del tipo de documento. Es en general un
archivo que encierra una definicion formal de un tipo de documento y a la vez

especifica la estructura 16gica de cada documento.

XSL (eXtensible Stylesheet Language): Define o implementa el lenguaje de estilo de los
documentos escritos para XML. Permite modificar el aspecto de un documento. Se
puede lograr multiple columnas, texto girado, orden de visualizacion de los datos de una

tabla, multiples tipos de letra con amplia variedad en los tamatios.



XLL (eXtensible Linking Language): Define el modo de enlace entre diferentes enlaces.
Se considera que es un subconjunto de HyTime (Hipermedia/Timed-based structuring
Language o Lenguaje de estructuracion hipermedia/basado en el tiempo, ISO 10744) y
sigue algunas especificaciones del TEI (7ext Encoding Initiative o Iniciativa de

codificacion de texto).

XUA (XML User Agent): Estandarizacion de navegadores XML. Todavia estd en
proceso de creacion de borradores de trabajo. Se aplicara a los navegadores para que

compartan todos las especificaciones XML. (Garcia 1).

En este sistema se utiliza XML tipo DTD para formar una estructura de datos que
contienen las peticiones y respuestas entre la interfase y el Socket Server. De esta
manera estas dos partes se comunican en forma clara y con un formato especifico. La

estructura de los textos XML puede ser observada en el Anexo II.



Capitulo IV Desarrollo de la Interfase Grafica

Este capitulo describe el desarrollo de la interfase grafica de administracion para la
plataforma de cobro de mensajes de la empresa Movistar. La interfase se comunicara
con el modulo Socket Server que es el corazon de la plataforma de cobro y administrara
los procesos levantados como también podra manipular la informacion de los clientes

de mensajeria.

Para desarrollar este sistema se utilizara la metodologia de caida en cascada, primero
definiendo los requerimientos; luego disenando el sistema y la interfase; después
codificando en el lenguaje C# con su respectivo control de calidad y pruebas de

funcionamiento y finalmente instalando el producto final.

A continuacion se describe cada uno de los pasos nombrados para el desarrollo de la

interfase de administracion.

4.1 Levantamiento de Requerimientos

La finalidad de esta interfase es la administracion de la aplicacion desde una estacion
remota y sin la necesidad de acceder al servidor, garantizando la seguridad de la

informacion en el mismo.

Ademés, la interfase debe contener las suficientes funcionalidades y vistas, de la
informacion de los usuarios del servicio de mensajeria, para el administrador, de tal

manera que no sea necesario ingresar directamente en el servidor. Estas visas y



funcionalidades se basan en el trabajo diario del administrador y de acuerdo a sus

necesidades.

Todos estos requerimientos ya han sido definidos y aprobados por la empresa para

luego ser entregados para el desarrollo de esta tesis.

A continuacion se describe los requerimientos definidos para la interfase administrativa:

Manipulacion de planes de mensajeria que especifican el nimero de mensajes que un
usuario puede mandar a un precio establecido:

- Creacion de un nuevo plan.

- Eliminacion del plan.

- Edicion del plan.

- Busqueda del plan.

Provisionamiento del servicio al usuario.
- Provisionamiento al usuario con un plan de mensajeria.
- Desprovisionamiento al usuario.
- Edicion del provisionamiento.
- Busqueda del usuario con su respectivo plan de mensajeria asignado.

- Reactivacion del Usuario con el servicio.

Reportes de mensajeria



- Reporte por niimero con detalle de los mensajes enviados y a que categoria
pertenecen los mensajes (Movistar — Movistar, Movistar — otros,
internacionales, comerciales).

- Reporte total del uso del sistema de mensajeria con detalle de ganancias y

pérdidas en las fechas establecidas.

Manipulacion de procesos utilizados en el sistema (daemons)
- Consulta de procesos registrados.
- Consulta de la configuracion de los procesos.
- Edicion de la configuracion de los procesos.
- Consulta del estado del proceso.
- Arranque del proceso.

- Parada del proceso.

Informacion del Socket Server
- Estado del Socket Server, puerto utilizado y puerto disponible para la

conexion de la interfase.

Conexion al Socket Server
- Comunicacion al Socket Server por medio de sockets definidos.
- Reconexion automatica después del timeout.
- Creacion y edicion de un archivo de configuracion con los parametros de la

conexion.

Registro de operaciones realizadas



- Creacion dindmica de una bitacora en la maquina local donde se encuentra la

interfase con las transacciones realizadas por el usuario.

Administracion de Usuario
- Verificacion del Usuario de la interfase.
- Edicion del nombre y clave del Usuario.

- Log in y Log out de la interfase.

Estos requerimientos fueron los inicialmente definidos y se tomaron como base para el

desarrollo del desarrollo de la interfase.

4.2 Diseno del Sistema

4.2.1 Descripcion General

El sistema de cobro por mensaje se basa en la utilizacion de la aplicacion
Socket Server. Esta permite realizar las transacciones de cuenta de mensajes enviados,
descuento del saldo del cliente, administracion de los diferentes tipos de componentes
como clientes e ingreso como modificacion de la informacion en la base de datos. De
esta manera se asegura un control rigido y eficaz del servicio de mensajeria provisto por
las compaiias de telefonia movil. El Socket Server estd compuesto por varias clases
que se entrelazan para conformar la aplicacion. Cada una de estas clases esta disefiada
para realizar las peticiones requeridas. Uno de los componentes a realizarse es la
Interfase del administrador, que se conecta al Socket Server por medio de puertos
especificos y envia respuestas para obtener informacion y procesar para un control de

las funciones del sistema de cobro por mensajes. Esta interfase maneja toda la



informacion de las base de datos por lo que es destinada solo para el uso del
administrador de la plataforma. Sin embargo, para la utilizacion de la Interfase también
es necesario modificar el Socket Server y sus componentes mediante una revision de

sus clases principales.

4.2.2 Diagrama de Casos de Uso

El siguiente diagrama de casos de uso simboliza la relacion entre los distintos sistemas
y usuarios involucrados en la administracion de la aplicacion del cobro de mensajes.
Ademas muestra los eventos que simbolizan las funcionalidades de la interfase y como

estos se dan entrelazados con los actores de la interfase de administracion.

Para un entendimiento claro, se ha dividido cada evento como un proceso distinto que

involucra un grupo de actores y un conjunto de flujos de funcionamiento del evento.

A continuacion se presenta el diagrama de casos de uso y la descripcion de cada uno de

sus eventos. (Figura 4.1).
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Casos de Uso

Eventos de Plan de Mensajeria, Provisionamiento y Reportes

Actores

Administrador: realiza la peticion especifica de creacion, consulta,
edicion o borrado de un componente especifico.

Socket Server: procesa las solicitudes y realiza los procesos
establecidos por el mismo.

Base Datos: ingresa nuevos registros o devuelve consultas.

Tipo

Generalizacion

Proposito

Creacion, Edicion y Busqueda de Planes de Mensajeria,

Provisionamiento y Consulta de Reportes.

Resumen

Proceso de manipulacion y consulta de la informacion de los planes

de Mensajeria y clientes del sistema.

Precondiciones

Administrador registrado y conexion con el Socket Server.

Flujo Principal

1 Se realiza una nueva peticién (creacion, consulta, edicion o
borrado).

2 La peticion es verificada para eliminar errores por parte del
administrador.

3 La aplicacion genera un archivo XML que envia al servidor.

4 Se verifica que el XML este correcto y bien estructurado.

5 El Socket Server transforma el XML y lo analiza para

comenzar con el proceso.

6 La base de datos es accesada y se realiza los procedimientos
establecidos.

7 Se retorna el resultado a el Socket Server

8 El resultado es verificado y se crea una respuesta en XML.

9 La interfase recibe la respuesta, verifica si los datos son




correctos, los analiza y crea una respuesta en forma grafica.

10 Termina el proceso.

Excepciones

1 Se realiza una nueva peticion (creacion, consulta, edicion o
borrado).

2 La peticién es verificada para eliminar errores por parte del
administrador.

3 La aplicacion genera un archivo XML que envia al servidor.

4 Se verifica el XML el cual no es correcto

5 El Socket Server crea una trama XML de error y envia.

6 La interfase recepta la trama, la evalua y reporta el error.

7 Termina el proceso.

Casos de Uso

Descripcion del evento Datos Socket_Server

Actores Administrador: realiza la peticion especifica de creacion, consulta,
edicion o borrado de un componente especifico.
Socket Server: procesa las solicitudes y realiza los procesos
establecidos por el mismo.

Tipo Flujo Basico

Propésito Consulta del estado de los sockets del Socket Server

Resumen Consulta del estado de los sockets disponibles para el uso de la

interfase.




Precondiciones | Administrador registrado y conexion con el Socket Server.
Flujo Principal | 1 Se realiza la peticion por parte del administrador.
2 La aplicacion genera un XML que envia al servidor.
3 Se verifica que el XML este correcto y bien estructurado.
4 El Socket Server se encarga transforma el XML y lo analiza
para comenzar con el proceso.
5 El resultado es verificado y se crea una respuesta en XML.
6 La interfase recibe la respuesta, verifica si los datos son
correctos, los analiza y crea una respuesta en forma grafica.
7 Termina el proceso.
Excepciones 1 Se realiza la peticion por parte del administrador.
2 La aplicacion genera un XML que envia al servidor.
3 Se verifica el XML el cual no es correcto
4 El Socket Server crea una trama XML de error y envia.
5 La interfase recepta la trama, la evalta y reporta el error.
6 Termina el proceso.

Casos de uso

Descripcion del evento Daemons

Actores

Administrador: realiza la peticion especifica de creacion, consulta,

edicion o borrado de un componente especifico.

Socket Server: procesa las solicitudes y realiza los procesos

establecidos por el mismo.




Daemon: son procesos que tiene un archivo de configuracion, pueden

ser levantados o bajados.

Tipo Flujo Basico

Proposito Administracion y manipulacion de los daemons registrados en el
Socket Server

Resumen Consulta de daemons, manipulacion del archivo de configuracion y
iniciado y bajado de los daemons.

Precondiciones | Administrador registrado y conexion con el Socket Server.

Flujos P1: Consulta de daemons y archivo de configuracion

Principales 1 El administrador realiza la solicitud para consulta de los

daemons registrados.

2 La interfaz genera el XML correspondiente y lo envia

3 El Socket Server recibe la trama, verifica por errores y la
transforma para analizar la recuesta.

4 Se analiza el archivo de configuracion del Socket Server

donde se encuentran los daemons registrados.

5 La respuesta es creada con una lista de daemons.

6 Se envia el resultado en una trama XML.

7 La interfase recibe la trama, y presenta la informacion.

8 El Usuario escoge el daemon y realiza la peticion para ver el

archivo de configuracion.

9 La interfase crea la trama XML con el daemon escogido y
envia al Socket Server.

10 El Socket Server recibe la trama, verifica por errores y la

transforma para analizar la recuesta.




11

12

13

14

Se ingresa al archivo de configuracion del daemon especifico
y se modifica su configuracion.

La operacion es exitosa, el Socket Server envia una
notificacion de éxito.

La aplicacion recibe la notificacion y reporta al usuario.

Termina el proceso.

P2: Iniciado y bajado de los daemons

1

10

11

12

El administrador realiza la solicitud para consulta de los
daemons y su estado.

La interfase genera el XML correspondiente y lo envia

El Socket Server recibe la trama, verifica por errores y la
transforma para analizar la recuesta.

Se analiza el archivo de configuracion del Socket Server
donde se encuentran los daemons registrados.

La respuesta es creada con una lista de daemons.

Se envia el resultado en una trama XML.

La interfaz recibe la trama, y presenta la informacion.

El Usuario escoge el daemon y opta por iniciarlo o bajarlo
dependiendo de su estado

La interfase crea la trama XML con el daemon escogido y
envia al Socket Server.

Socket Server recibe la trama, verifica por errores y la
transforma para analizar la recuesta.

Se arranca o baja al daemon.

La operacion es exitosa, el Socket Server envia una




13

14

notificacion de éxito.
La aplicacion recibe la notificacion y reporta al usuario.

Termina el proceso.

Excepciones

E1: Consulta de daemons y archivo de configuracion

El.1:

E1.2:

El administrador realiza la solicitud para consulta de los
daemons registrados.

La interfaz genera el XML correspondiente y lo envia

Se verifica el XML el cual no es correcto

El Socket Server crea una trama XML de error y envia.

La interfase recepta la trama, la evalua y reporta el error.

Termina el proceso.

El administrador realiza la solicitud para consulta de los
daemons registrados.

La interfaz genera el XML correspondiente y lo envia

El Socket Server recibe la trama, verifica por errores y la
transforma para analizar la recuesta.

Se analiza el archivo de configuracion del Socket Server
donde se encuentran los daemons registrados.

La respuesta es creada con una lista de daemons.

Se envia el resultado en una trama XML.

La interfase recibe la trama, y presenta la informacion.

El Usuario escoge el daemon y realiza la peticion para ver el




10

11

12

13

14

15

archivo de configuracion.

La interfase crea la trama XML con el daemon escogido y
envia al Socket Server.

El Socket Server recibe la trama, verifica por errores y la
transforma para analizar la recuesta.

Se ingresa al archivo de configuracion del daemon especifico
y se modifica su configuracion.

La operacion de edicion no es exitosa, el Socket Server envia
un error.

La aplicacion recibe la notificacion y reporta al usuario.

Termina el proceso.

E2: Iniciado y bajado de los daemons

E2.1:

E2.2:

El administrador realiza la solicitud para consulta de los
daemons y su estado.

La interfase genera el XML correspondiente y lo envia

Se verifica el XML el cual no es correcto.

El Socket Server crea una trama XML de error y envia.

La interfase recepta la trama, la evalta y reporta el error.

Termina el proceso.

El administrador realiza la solicitud para consulta de los
daemons y su estado.
La interfase genera el XML correspondiente y lo envia.

El Socket Server recibe la trama, verifica por errores y la




transforma para analizar la recuesta.
4 Se analiza el archivo de configuracion del Socket Server

donde se encuentran los daemons registrados.

5 La respuesta es creada con una lista de daemons.

6 Se envia el resultado en una trama XML.

7 La interfaz recibe la trama, y presenta la informacion.

8 El Usuario escoge el daemon y opta por iniciarlo o bajarlo

dependiendo de su estado.

9 La interfase crea la trama XML con el daemon escogido y
envia al Socket Server...

10 Socket Server recibe la trama, verifica por errores y la

transforma para analizar la recuesta.

11 Se arranca o baja al daemon.

12 La operacion de edicion no es exitosa, el Socket Server envia
un error.

13 La aplicacion recibe la notificacion y reporta al usuario.

14 Termina el proceso.

4.2.3 Modelo de Diseiio

En el modelo de disefio se especifica cada uno de los componentes del sistema y estos

en conjunto con las funcionalidades de la interfase.




4.2.3.1 Diagrama de Componentes

El diagrama de componentes especifica cada una de las partes que intervienen en el
funcionamiento de la interfase de administracion para realizar las operaciones
necesarias. Para dichas operaciones se requiere de la participacion de 4 componentes
que interactuan de forma independiente para cada accion. En el primer caso se tiene la
interaccion de informacion del Socket Server en el que se encuentran involucrados el
Administrador, la interfase y el Socket Server. El segundo caso de operaciones
depende del acceso a la informacion del usuario y la empresa, por lo que se involucra al
Administrador, interfase, Socket Server y la base de datos. Finalmente, el tercer caso
se compone en la manipulacion de los daemons por lo que los componentes
involucrados son el Administrador, interfase, Socket Sever y los daemons. A
continuacion se observa en la figura 4.2 los tres casos de componentes descritos y el

flujo de comunicacion.

Componentes

Figura 4.2



4.2.3.2 Interfase de Administracion de Cobro de Mensajes

La segunda parte del modelo de disefio es la especificacion de la interfase de
Administracion de Cobro de Mensajes y sus actores inmediatos.

La interfase de Administracion de Cobro de Mensajes se compone de varias
funcionalidades que requieren de diferentes recursos (actores) para su funcionamiento.
En la siguiente figura 4.3 se muestra un diagrama de la interfase con sus

funcionalidades y los actores directos que intervienen.
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Las funcionalidades especificadas en la figura 4.3 representan cada una de las partes que

forman la interfase y se caracterizan por realizar una funcion especifica.

a. Creacion de Plan: Esta es una ventana vista por el administrador donde se
ingresan los datos necesarios para la creacién de un nuevo plan de
mensajeria. Una vez obtenida la informacion, se genera el XML
respectivo y se pasa al Gestionador de XML.

b. Consulta y edicion de Plan: En una sola ventana se ha creado la
posibilidad de buscar un plan especifico ingresando cierta informacion
sobre el plan (ver Anexo II) y como resultado se tiene todos los datos
referentes al plan. Ademads una vez obtenida la informacion de respuesta
se puede editar los campos con excepcion del identificador del plan y
enviar los nuevos cambios al Socket Server. Para esto se utiliza el
Gestionador de XML

c. Eliminacion del Plan: En una ventana se ingresa la informacion basica
sobre el Plan y se envia por medio del Gestionador de XML para solicitar
su eliminacion.

d. Provisionador: Esta es una ventana donde se ingresa un plan existente
(datos que lo identifican) y los datos sobre el cliente para provisionarlo
del servicio de mensajeria.

e. Consulta y Edicion del Provisionador: Con el namero de celular y el Plan
de mensajeria al que corresponde, se ingresa dicha informacion en una
nueva ventana para consultar los datos del cliente y modificar los mismos

si se requiere.



Eliminacion de Provisionamiento: Para eliminar el provisionamiento se
ingresa en la ventana de eliminacion los datos del celular y el Plan al que
corresponde y la interfase genera el XML respectivo.
Reprovisionamiento: Esta ventana sirve para reactivar a los clientes que
fueron desconectados del servicio por falta de saldo. Para realizar esta
operacion se requiere del namero de celular respectivo.

Reporte de Volumen de Mensajes: Este reporte toma como datos iniciales
un rango de fechas y retorna el detalle de los mensajes totales de todos
los clientes que se enviaron durante el rango establecido de fechas.
Reporte de Volumen de Mensajes por Min: Toma un rango de fechas y
un numero de celular para retornar un reporte detallado de los mensajes
enviados de ese celular en el rango establecido de fechas.

Control de Daemons: Es un conjunto de funcionalidades que permite
observar los daemons de la aplicacion de cobro por mensaje, su tiempo
de operacion si estan en funcionamiento y subirlos o bajarlos.

Edicion del archivo de configuracion de los daemons: El Administrador
tiene acceso a una ventana con una lista de todos los daemons y puede
escoger uno de ellos para editar su archivo de configuracion.

Servidor Socket Server: En esta consulta, se observa caracteristicas
basicas del Socket Server con respecto a la interfase, el puerto utilizado
y el puerto disponible.

Edicion de los Datos del Administrador: Esto es un conjunto de ventanas
encargadas de mostrar los datos del administrador y editar los mismo,

como su nombre de usuario y clave de acceso



n. Edicion de los Datos de Conexion: Es una ventana que define permite al
administrador definir el puerto y direccion IP del Socket Server para
realizar la conexion.

0. Gestionador XML: Este elemento de la interfase se encarga de recibir los
XML de las funcionalidades ‘a’ a la ‘I’ para enviarlo al Socket Server y
espera por una respuesta que se enviara a la funcionalidad que realizé la
peticion.

p. Gestionador errores (XML): Cuando existen errores ya sea en la trama de
respuesta o el Socket Server retorna un error, el gestionador se encarga
de traducir el error y notificar al Administrador.

qg. Gestionador Logs: Cada accion que se realiza en la Interfase de
Administracion es guardada en un archivo de texto local (bitacora), con
la fecha, hora y nombre del Administrador que realizo.

r. Gestionador Usuarios: Esta funcionalidad se relaciona con la de Datos
del Administrador y se encarga de guardar, obtener y modificar la
informacion del Usuario.

S. Gestionador de Conexion: Esta funcionalidad se comunica con la de
Datos de Conexion para guardar, obtener y modificar la informacion

referente a la conexion con el Socket Server.

Una vez definida las funcionalidades de la Interfase de Administracion, se define los

actores de la misma.



a. Socket_Server

Es la aplicacion ubicada en el servidor que se encarga de realizar el cobro por mensajes.

Recepta mensajes XML y realiza consultas en la base de datos.

b. Archivo de Bitacora

Esta ubicado en la maquina donde corre la interfase y es un archivo de texto que

contiene todas las transacciones realizadas por el Administrador.

c. Archivo de Configuracion

Es un archivo .conf localizado en la maquina local y guarda los parametros de la

conexion.

d. Base de datos

La base de datos estd compuesta por numerosas tablas utilizadas por el Socket Server y

otras aplicaciones para realizar el cobro por mensajes. Estas tablas estan divididas de

acuerdo a los diferentes tipos de usuarios: Prepago, Hibridos y Pospago.

A continuacion se describe las tablas con sus respectivas relaciones entre ellas en la

figura 4.4 y el detalle de las principales tablas se puede observar en el Apéndice II.
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4.2.4 Definicion del Protocolo de Comunicacion

Para la interaccion de la interfase con el Socket Server es necesario definir un protocolo
de comunicacion que permita que los dos sistemas se entiendan. Este protocolo se

describe con detalle en el Anexo II.

4.2.5 Diseno de la Interfase

La interfase grafica realizada consta de varias ventanas y vistas para consultas y
comandos que se necesitan hacer. Estas ventanas son agrupadas en un mend en comin

de acuerdo al objeto al que se refieran. (Figura 4.5).

Administracion CxM |:] |E X|

Archivo  Operaciones  Provisionamiento  Reportes  Procesos  Servidor APT - Awoda  LogOuk

Ventana de la Interfase

Figura 4.5

La vista inicial consta de una ventana con menu en el cual se especifica cada una de las
operaciones. EI primer objeto en el mentl es Archivo, que contiene los submenus de
conexion, desconexion, cambio de conexion, administracion de usuarios con las

opciones de cambio de nombre y clave del usuario, y la funcion de salida.



El siguiente ment es de operaciones, aqui se encuentran todas las opciones para la
administracion de componentes, consulta, creacion, modificacion y eliminacion de los

mismos.

A continuacion estd el mentl de provisionamiento el cual tiene las opciones de
provisionamiento a los usuarios con un componente. Aqui se provisionara, consultara,

desprovisionara y reactivara a los usuarios con el servicio de mensajeria.

La cuarta opcion del menu principal son los reportes. Dentro de este tenemos al reporte

por nimero individual y al reporte total de todo el sistema de mensajeria.

Procesos viene después de reportes y aqui tenemos dos posibilidades observar los
procesos del sistema de mensajeria que se encuentran corriendo, su tiempo y la
posibilidad de subirlos o bajarlos. La segunda posibilidad del submena Procesos es la
consulta del archivo de configuracién de los procesos. Se despliega el archivo de
configuracion en una tabla y se puede modificar, agregar y borrar campos del mismo.
Luego se puede enviar al servidor a guardar este nuevo archivo de configuracion para el

proceso elegido.

El quinto puesto del ment es para el servidor API, que es al cual se conecta la interfase.
Al escoger este subment1 se debe desplegar una ventana con las estadisticas del servidor,

con los puertos utilizados y los desocupados.



El siguiente subment es el de ayuda, que abre una ventana con los datos de la compafiia

que desarrollo el software y forma de contacto.

Finalmente tenemos el ment de login/logout que sirve para deshabilitar la aplicacion sin

cerrarla y sin perder la conexion con el servidor.

En le anexo III se tiene el manual de Usuario donde se presenta cada una de las vistas de

la interfase. Aqui se puede observar los menus y submentis descritos.

4.2.5.1 Ventanas

Las ventanas de consulta llevan el siguiente formato: en la parte superior se coloca los
casilleros con los datos iniciales para la peticion, luego vienen los botones de enviar o
cancelar y al final de la ventana se coloca los casilleros de texto para los datos de
respuesta. Los datos de respuesta van encerados en groupBoxes separando los datos
comunes o los datos de respuesta de los de entrada inicial que van en la parte superior.
Para la clasificacion de la informacion se dividird en prepago, pospago hibridos,

mensajes wis y mensajes internacionales.

4.2.5.2 Formatos de las formas

Para los componentes visuales se decidid que la aplicacion sea sencilla de acceso
directo que no entretenga al usuario. El color de contorno de la aplicacion es basado en
las caracteristicas definidas por el sistema operativo. Los bordes son simples sin

contornos. Las letras de los reportes no llevan sombra, tienen el tamafio predeterminado



y se alinean a la izquierda. Los campos de texto deberan tener una altura de 20 pixeles
y la longitud varia de acuerdo a la informacion. Si existen varios campos de texto se
debe tratar de mantener la misma longitud para todos. Los botones tienen una altura de
24 pixeles con longitud variable de acuerdo a la ventana y se alinean al centro. Las
etiquetas tienen una altura de 16 pixeles e igual que los anteriores con longitud

variables. (Figura 4.6).

Administracidon CxM

Conexidn al Servidor
Ingreze |a informacion del servidor al que desea conectarze:

Direccidn IP: [10.21.11]

{7030

Guardar |

Diserio de Ventanas

Figura 4.6

Estas son las normas base en las que se desarrolla la interfase, por la variedad de la
informacion se incorporard otros objetos como tablas pero su formato se definird con

pruebas para encajar la informacion de la mejor manera.



Para observar los resultados del disefio de la aplicacion se puede ver en el Anexo III en

el manual de usuario cada una de las vistas de las ventanas.

4.3 Desarrollo del Sistema

4.3.1 Estandares de Programacion

La programacion entre varias personas puede ser un trabajo complicado y con
dificultades de comunicacidén. Asi, como se sigue un formato en el disefio de los
documentos, o en las comunicaciones formales, es necesario tener un formato especifico
en la manera de como programar. Estas normas facilitan que el trabajo pueda pasar de
una persona a otra en caso que el programador inicial no pueda concluir el trabajo. Las

reglas del formato pueden ser vistas con detalle en el Anexo I.

Todas estas normas serdn impuestas para garantizar un producto legible y con calidad.

Ademas facilitan el control y correccion en la etapa de mantenimiento.

4.3.2 Ampliacion del Sistema

El sistema original desarrollado en base a los requerimientos del cliente presentd
carencias de algunas caracteristicas basicas de seguridad. Primero inicialmente no se
considerd el manejo de Usuarios, y se tuvo que incluir un sistema de control de usuarios
basico controlado localmente. Esto se realizdé debido a las limitaciones de tiempo y
presupuesto. El sistema de control de usuarios consta de un archivo de texto generado

automaticamente al iniciar la aplicacion. Este archivo contiene un nombre de usuario y



clave grabadas en el cddigo, que una vez que el usuario ingresa a la aplicacion se es
requerido cambiar dicho nombre de usuario y clave. Esta informacion es encriptada y
guardada localmente junto con otra informacion que produce la aplicacion en archivos
de texto. Sin embargo, como parte de las recomendaciones se documentd que en la
segunda version de la interfase se controle el usuario y clave desde el Socket Server

garantizando un mejor nivel de seguridad.

Ademas, se cambio el reporte de los procesos (daemons) que corren en el servidor. El
reporte inicial determinaba el tiempo que los daemons se encontraban funcionando, pero
debido a que no era posible determinar dicho tiempo por limitaciones en el sistema
operativo se cambid el reporte a colocar el tiempo en minutos u horas de
funcionamiento y una vez que pasen un dia se registra como un proceso corriendo mas

de un dia.

4.4 Pruebas y Respuestas del Sistema

Para la realizacion de pruebas de la interfase de Administracion se utilizé un servidor
diferente al de produccion, incluyendo una copia del Socket Server con sus debidas
modificaciones y extensiones de funcionalidades. Ademas, se realizaron copias de las

base de datos de tal manera que la informacion real no sea modificada.

Una vez preparado el ambiente de pruebas se realizaron dos tipos de analisis del
funcionamiento del sistema. El primero fue la pruebas de funcionalidad que se utilizo

para verificar que cada componente realice las operaciones requeridas; y la segunda



pruebas es la de desempefio que determina el tiempo de respuesta para las operaciones

que realiza la interfase.

4.4.1 Prueba de Funcionalidad

La prueba de funcionalidad consta en verificar cada uno de los componentes de la

interfase. Se realiza accediendo individualmente a los menas de le interfase y sus

submenus para observar que las opciones funcionen correctamente.

A continuacién en la tabla 4.2 se presenta un cuadro con cada una de las pruebas de

funcionalidad realizadas a la interfase y su correspondiente resultado

Cambio de nombre de

usuario

Funcionalidad a Probarse | Respuesta | Comentarios
Instalacion
Wizard de Instalacion de la La interfase permite escoger la carpeta
interfase Correcta | destino donde se instalara
Control de Usuarios
Al iniciarse la interfase pide un usuario y
Control inicial de Usuarios Correcta | contrasefia para poder proceder
Si el usuario no acerta al cuarto intento
con el usuario y contrasefia la interfase
Bloque automatico Correcta | se cierra

Correcta

Utilizando las opciones del menu
archivo, se puede cambiar en nombre de

usuario.




Funcionalidad a Probarse | Respuesta | Comentarios
Utilizando las opciones del menu
archivo, se puede cambiar en contrasefia
Cambio de contraseia Correcta | de usuario.
El ment logout permite bloquear la
interfase hasta que el administrador
ingrese el nombre de wusuario y
Logout Correcta | contrasefia.
Conexion al
Socket_Server
En el menu archivo, la opcidén conexion
Cambiar Conexion al permite establecer los parametros de
Socket Server Correcta | conexion y conectarse al Socket Server
Si los parametros de conexion ya fueron
establecidos anteriormente, esta opcion
Conectar Correcta | permite realizar una conexion directa
Si el tiempo de conexion en el
Socket Server se a caducado y se
desconecto, la interfase se reconecta
automaticamente para seguir con su
Reconexion automatica Correcta | operacion.
Con la opcion desconectar se desconecta
Desconexion Correcta | la interfase del Socket Server




Funcionalidad a Probarse | Respuesta | Comentarios
Manipulacion de
Planes(Componentes)
Crear componente Correcta | Se puede crear un nuevo componente

Se puede eliminar componentes
Eliminar componente Correcta | individualmente

Se puede buscar cualquier componente
Buscar componente Correcta | activo.

Se puede editar los componentes
Editar componente Correcta | individualmente
Provisionamiento

Se puede provisionar un Celular con un
Crear provisionamiento Correcta | componente
Consultar Se puede consultar un celular
provisionamiento Correcta | provisionado

Se puede eliminar el provisionamiento a
Eliminar provisionamiento Correcta | un celular.

Se puede reactivar a un celular
Reactivacion Correcta | desactivado.
Reportes

Se genera correctamente un reporte de
Numero de mensajes por un celular especifico en un rango de
Min Correcta | fechas.

Se genera un reporte del sistema de
Volumen de mensajes Correcta | mensajeria en un rango de fechas




Funcionalidad a Probarse | Respuesta | Comentarios

Se genera un reporte del sistema de
Volumen de mensajes Correcta | mensajeria en un rango de fechas
Procesos

Se tiene un listado de los procesos y se
Consulta de estado Correcta | puede activarlos o desactivarlos

Se tiene una lista de los procesos y se

puede escoger a cada uno

individualmente para modificar su
Consulta de configuracion Correcta | configuracion

Se tiene un reporte del puerto utilizado y

si hay un puerto disponible del
Servidor API Correcta | Socket Server.

Se tiene una ventana con la informacion
Ayuda Correcta | sobre la empresa que realiz6 la interfase.

En la carpeta donde se instalo la

aplicacion se genera un archivo .log con
Archivo de Bitacora Correcta | las operaciones realizadas.

Si el Socket Server retorna un error a

una peticion la interfase notifica del

Correcta | mismo.

Respuesta de error

Prueba de Funcionalidad

Tabla 4.2




Este es el resultado de la ultima prueba de funcionalidad realizada. Anterior a esta se
realizaron similares donde se fue detectando errores en la interfase y ademas nuevos
requerimientos y limitaciones. Dichos requerimientos se describen en la primera parte
de este capitulo como requerimientos recomendados. Entre estos tenemos la aplicacion
de un control de usuarios y vistas de todos los planes o paquetes de mensajeria

disponibles.

4.4.2 Prueba de Desempeiio

El desempeiio del sistema es un punto importante considerado en las pruebas, ya que la
cantidad de informacion es extensa, las consultas a la base de datos pueden tomar largos
periodos de tiempo dependiendo de lo que se desee obtener y uno de los objetivos de la

interfase es agilitar y reducir el tiempo de trabajo del Administrador.

A continuaciéon se muestra una tabla con la operacion realizada y los tiempos de

gjecucion. Este tiempo incluye tambien el tiempo de procesamiento de la informacion.

Tiempo de

Operacion Respuesta

1 Creacion de un nuevo componente Instantaneo
2 Eliminacion del componente Instantaneo
3 Edicion del componente Instantaneo
4 Busqueda del componente Instantaneo

Provisionamiento al usuario con un
5 componente Instantaneo




Tiempo de

Operacién Respuesta

6 Desprovisionamiento al usuario Instantaneo
7 Edicion de provisionamiento Instantaneo

Busqueda del usuario con el respectivo
8 componente Instantaneo
9 Reactivacion del Usuario con el servicio Instantaneo
Reporte por nimero con detalle de los mensajes enviados De 10 segundos a
10 y a que categoria pertenecen 10 minutos
Reporte total del uso del sistema de mensajeria con De 10 segundos a
11 detalle de ganancias y pérdidas en las fechas establecidas 30 minutos
12 Consulta de procesos registrados Instantaneo
13 Consulta de la configuracién de los procesos Instantaneo
14 Edicion de la configuracion de los procesos Instantaneo
15 Consulta del estado del proceso Instantaneo
16 Arranque del proceso Instantaneo
17 Parada del proceso Instantaneo
Estado del servidor API, puerto utilizado y puerto
18 disponible Instantaneo
Comunicacién al Socket Server por medio de sockets

19 definidos Instantaneo
20 Reconexion automatica después del timeout Instantaneo




Tiempo de

Operacion Respuesta

Creacion y edicion de un archivo de

21 configuracion con los parametros de la conexion Instantaneo

Creacion dinamica de una bitacora con las

22 transacciones realizadas por el usuario Instantaneo

Prueba de Desemperio

Tabla 4.3

Como se puede observar en la tabla 4.3 la mayoria de las operaciones se realizan en una
forma casi instantdnea o sea en un tiempo menor a 5 segundos, con la excepcion del
reporte por nimero con detalle de mensajes enviados y el reporte de Volumen de
mensajes que puede tomar hasta 30 minutos. Esta limitacion se encuentra fuera del
alcance de la interfase ya que el tiempo de la consulta se da en la base de datos y no en
el procesamiento de la informacion. Sin embargo, el administrador ya estaba al tanto de

este suceso por lo que se ha considerado como un inconveniente aceptable.

4.4.3 Pruebas de Administracion de Procesos.

Como se menciond en los objetivos de la interfase, se pretende limitar el acceso al
servidor que contiene al Socket Server; para lo cual es necesario poder bajar y levantar
los procesos relacionados con el mismo. Con la interfase de administracion se posee la
funcionalidad de modificar los archivos de configuracion de los daemons, levantarlos,

bajarlos y ver su tiempo de operacion.



El proceso de modificacion del archivo de configuracion se realiza de forma
instantanea, pudiendo agregar campos y valores al archivo, como modificar los

existentes o borrarlos.

Similarmente, la activacion y desactivacion de los daemons es instantineo y podemos
observar si los mismo se encuentran funcionando o no. Esto ahorra el tiempo de hacer
telnet al servidor, ingresar los comandos al sistema operativo y ver daemon por daemon
si estan funcionando. Con esta funcionalidad de administracion de los daemons se
estima reducir el tiempo de administracion de daemons a 1/(nimero de daemons) ya que

se puede revisar todos los daemons al mismo tiempo.

4.4.4 Confidencialidad del Servidor

Una vez implementada la interfase se restringid el acceso al servidor, en especial a la
base de datos. Sin embargo al poseer la interfase de Administracion estas limitaciones
no han presentado un problema ya que la mayoria de las funciones diarias pueden
hacerse por medio de la misma. Adicionalmente, se producen menos errores al ingresar
informacion a la base de datos ya que se verifica la informacion y cumple un formato

establecido en la interfase.

Después de estas pruebas de uso, se verifico el éxito de la interfase, de igual manera se
afladieron nuevos requerimientos para una futura remodelacion de la interfase para
ofrecer nuevas funcionalidades y en el futuro contar cada vez con una herramienta mas

solida.



Capitulo V Conclusiones y Recomendaciones

5.1 Conclusiones:

1.- Una vez implementada la interfase, se ha limitado el acceso al servidor donde reside
el Socket Server y al servidor que contiene la base de datos. En consecuencia se reduce
el riesgo de errores humanos en la manipulacion de informacion y agilita el proceso de
administracion del Socket Server al poder verificar su funcionamiento observando el
estado de los procesos daemons y la actualizacion en la base de datos por medio de los

reportes de la interfase.

Adicionalmente, con el acceso restringido a los servidores, estos son menos propensos a
ser accedidos por personal no autorizado y sufrir ataques o pérdidas de informacion por

dichos eventos.

2.- Los reportes que ofrece la interfase de Administracion entre los que tenemos
Numero de mensajes por numero de celular, Volumen de mensajes, busqueda de
provisionamiento y busqueda de componentes agilitan el proceso de consulta al solicitar
solo los datos iniciales y evitan la necesidad de construir sentencias SQL para obtener la

informacion.

3.- Las nuevas funcionalidades que incluyen creaciéon de componentes (planes
tarifarios), edicion de componentes, eliminacion de componentes, provisionamiento,
desprovisionamiento y reactivacion de servicio permite un control sobre el

Socket Server para la correccion de errores y agilita el mismo proceso.



4.- El control de los procesos daemons por medio de la interfase permite agilitar la
administracién de procesos sin la necesidad de ingresar directamente al servidor para
ejecutar comandos del sistema operativo. Con la interfase es posible levantar o bajar los

procesos como editar su archivo de configuracion.

5.- El servicio del administrador con el cliente final presenta una mejora al disminuir el
tiempo de respuesta en un 40% basado en el tiempo que se tomaba anteriormente para

verificar el provisionamiento del servicio y provisionarlo o reactivarlo.

6.- Los tiempos de respuesta en la mayoria de las peticiones fueron exitosos. Las
actividades del Administrador como por ejemplo la manipulacion de planes o activacion
y reactivacion de usuarios se realizaron de forma inmediata sin la necesidad de verificar
en la base de datos o ingresar al servidor de la misma, por lo que permitié al mismo

realizar su trabajo efectivamente y en menor tiempo.

7.- Adicionalmente, se abrid un nuevo camino en el desarrollo de la interfase grafica
donde se reestableceran nuevos cambios y funcionalidades. En consecuencia, luego de
cada etapa de mantenimiento podra ser un sistema mas estable y necesario para la
administracion de uno de los servicios mas importantes, el sistema de cobro por

mensaje.



5.2 Recomendaciones:

1.- El acceso a los servidores de base de datos y Socket Server debe ser restringido a
un menor numero de personas y como solucion al acceso a la informacion se ofrece la

distribucién de la interfase al personal autorizado que la requiera.

2.- La generacion de reportes de la interfase puede ser utilizada para evaluar el
funcionamiento del Socket Server, comportamiento de los clientes y plantear planes
estratégicos para la creacion de nuevos proyectos que incrementaran la productividad

del sistema de Mensajeria.

3.- Las nuevas funcionalidades de creacion de componentes y provisionamientos
pueden presentar una ayuda no sélo al administrador si no a otros usuarios internos de la
institucion por lo que se debe analizar la posibilidad de distribuir la interfase en otras

areas como en servicio al cliente.

4.- Para la siguiente etapa de mantenimiento se recomienda la inclusion de threads que
ayudara en el procesamiento de reportes. Esta accion no fue realizada anteriormente ya
que fue propuesta en la etapa de pruebas e involucraba un retraso en la entrega de la

interfase.

5.- La ultima consideracion a realizarse es mejorar la seguridad de la aplicacion y
ampliar el sistema de control de usuarios. Para realizar esto se requiere verificar los

usuarios en el servidor y en la interfase.



Bibliografia

Albahari, Ben. “A comparative overview of C#”.
http://genamics.com/developer/csharp _comparative.htm. (20 jun. 2005).

Chapman, James R. “Software Development Methology”.
www.hyperhot.com/pm_sdm.htm. (15 jun. 2005).

Garcia, Maria I. “Curso XML Introduccion™.
http://geneura.ugr.es/~maribel/xml/introduccion/index.shtml#1. (3 jun. 2006).

“History of cell phones”.
http://library.thinkquest.org/04o0ct/00047/historycell.htm. (15 jun. 2005).

Hutchison, Ryan. “How does SMS works”.
http://classes.design.ucla.edu/Spring05/152BC/projects/hutchison/researchFinal/smsWo
rks.html. (25 nov. 2005).

Manzano, Christian. Entrevista personal. 8 junio 2005.
Marples, Gareth. “The history of cell phones — a vision realized”.

http://technology.preferredconsumer.com/cellular_phone/history_of cell phone.
html. (15 jun. 2005).

Mossenbock, H. “Introduction to C#”. www.ssw.uni-
linz.ac.at/Teaching/Lectures/CSharp/Tutorial/Partl.pdf. University of Lynks, Austria.
(20 jun. 2005).

Mossenbock, H. “Advanced C#”’.www.Ssw.uni-
linz.ac.at/Teaching/Lectures/CSharp/Tutorial/Part2.pdf. University of Lynks, Austria.
(20 jun. 2005).

“Nobel Lectures, Physics”, “Marconi”, Elsevier Publishing Company,
Amsterdam. 1967.

“SMS history”. www.funsms.net/sms_history.htm. (15 jun. 2005).

Zammit, Johan. “How do we Build Correct Systems?”.
www.cis.um.edu.mt/%7Ejzam/building.html. (15 jun. 2005).




Anexo I Reglas para la programacion

Para mantener un codigo ordenado y de facil mantenimiento es necesario definir

estandares de desarrollo que se describen a continuacion:

a.- Primeramente aislaremos los procesos generales de los especificos. Los
procesos generales son los utilizados por varias clases y se repiten en varias partes de la
aplicacion. Estas funciones seran agrupadas en una clase fraductor.cs. De esta manera
si es necesario cambiar el proceso, solo se realiza un cambio y no hay que buscar en

cada una de las clases que lo contenga para modificarlo.

Esta estrategia ahorrara tiempo en el desarrollo inicial, como en el desarrollo avanzado

evitando la repeticion de codigo.

b.- Debido a que Visual Studio crea clases individuales para cada forma,
mantendremos esta modalidad. La clase llevara el nombre de la forma. En la clase de
la forma se encontraran las funciones de los componentes de las mismas como

funciones de areas de texto y/o botones.

C.- Los nombres de las clases inician como letra Maytscula. En caso que el nombre
sea una composicion de mas de una palabra seguida, cada palabra comenzard con

mayuscula para poder dar un mejor sentido al nombre.

d.- Las funciones se definen con minusculas. Esta regla tiene limitaciones debido a

Visual Studio ya que el lenguaje genera automaticamente los nombres de muchas



funciones y en momentos varia su utilizacion de mayusculas y mintisculas. Pero para
las funciones que sean creadas por el programador deberdn cumplir esta regla. Si las
funciones se componen de dos o mas palabras, la primera comenzara con minuscula y a

partir de la segunda empezaran con mayusculas.

e.- De la misma manera que las funciones, las variables tambien se definen en
minusculas, y si contiene mas de una palabra se sigue la misma estrategia. Esta regla es

para todas las variables, atin cuando estas sean instancias de otras clases.

f.- Los nombres a utilizarse, tanto para clases, funciones y variables deben ser
significativos de lo que representan. Sin embargo, se aceptard nombres simples como

“x” para variables de lazos for donde no es necesario explicar su significado.

g.- Los comentarios se colocaran antes de cada método, especificando que realiza el
método o funcidn, que variables toma y que resultado se debe esperar. En caso de ser
necesario se puede afiadir comentarios dentro de los métodos para especificar una

funcionalidad o caracteristica especifica.

h.- La sangria sera respetada. El namespace no lleva sangria, después de esto cada
método tendra su sangria correspondiente para indicar su profundidad dentro del codigo.
Con los elementos de control como if, while, etc. se colocara una sangria adicional a sus

contenidos dentro de las llaves que encierran su contenido.

1.- Las elementos de control if, while, for, switch, siempre llevaran llaves para sus

contenidos, sin importar si es solo una linea.



J-- El logo de la empresa serd colocado en cada una de las formas de la interfase.

Es necesario revisar que todas las ventanas de presentacion contengan este logo.

k.- En las clases desarrolladas se afadira en la parte superior el nombre, apellido y
forma de contacto como email o teléfono de la persona que desarrollo la clase. Esta

norma se utiliza en caso que ocurran cambios de personal y se pueda localizar a los

desarrolladores.
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1. Descripcion General

La interfase de cobro de mensajes es un sistema de administracion disenado para
conectarse remotamente con la aplicacion Socket Server, encargada del cobro
automatico de mensajes, y facilitar el control de su funcionamiento y flujo de

informacion.

Gracias a esta interfase es posible realizar reportes predisefiados para estudiar los
parametros que verifican el desempefio del sistema de mensajeria. Ademas, es posible

ingresar y editar usuarios y planes tarifarios.

A continuacién en este manual se detalla la informaciéon a ser considerada por el
desarrollador de la interfase o personal encargado de su mantenimiento, para resolver
posibles errores o problemas que puedan suscitarse, como también para extender las

funcionalidades de la interfase.

2. Requerimientos del Sistema

Para la realizacion del sistema se requiri6 la utilizacion del lenguaje de Programacion
Visual C#. Este lenguaje ya descrito requiere la utilizacion de Windows 98 o mayor
con el ultimo service pack e Internet Information Service. Ademas de Internet Explorer

5.01 o mas.

El harware minimo necesario es un computador PC con un procesador de 600
megahertz con 128 MB de memoria RAM, 800MB de disco duro para la plataforma

NET, display de 800 x 600 y 256 colores y con tarjeta de red.



Ademas, para probar la conexion y realizar las pruebas es necesario tener acceso a la red
donde se encuentra el servidor que contiene el Socket Server y poder acceder al mismo
por medio de Telnet u otro método de administracion remota para realizar cambios en el

Socket Server de ser necesario, y manipular los puertos de acceso a la interfase.

3. Base de Datos

La informacion que se manipula en la interfase de cobro de mensajes se encuentra en
una base de datos llamada SMSDatos. Esta base de datos contiene una variedad de
tablas relacionadas entre si que en conjunto acumulan toda la informaciéon necesaria
para mantener un registro de los planes de mensajeria, los usuarios suscritos a los
planes, los mensajes enviados, los cobros realizados y las pérdidas dadas por la falta de

provisonamiento del servicio.

A continuacién en la figura 1 se presenta la estructura de la base de datos y seguida a la

misma el diccionario de datos que detalla las principales tablas a manipularse (tabla 1).
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3.1 Diccionario de Datos

En el siguiente diccionario de datos se describe la estructura de las tablas mas utilizadas
por la interfase para la manipulacion de la informacion.
Planes

Esta tabla define los datos comunes de todos los planes en general

Nombre Tipo Null Valor Unico
PLAN VARCHAR2(10) Not Null Si (Key)
MS _INCLUIDOS NUMBER Null No
COSTO_MS ADD VARCHAR2(10) Null No

Planes Hibridos

Planes Hibridos se deriva de la tabla Planes con el complemento de la informacion de

los planes Hibridos

Nombre Tipo Null Valor Unico
PLAN VARCHAR2(10) | Not Null Si (Key)
PLAN DESCONEXION VARCHARZ2(10) | Not Null No

COSTO PAQUETE NUMBER Null No
MENSAIJES INCLUIDOS NUMBER Null No
COSTO_ADICIONAL NUMBER Null No
COSTO_INTERNACIONAL NUMBER Null No
DESCRIPCION VARCHAR2(10) | Null No

FECHA ACTIVACION DATE Not Null No

FECHA DESACTIVACION DATE Null No




Planes Pospago
Planes Pospago se deriva de la tabla Planes con el complemento de la informacion

necesaria para los planes Pospago

Nombre Tipo Null Valor Unico
PLAN VARCHAR2(10) | Not Null Si (Key)
PLAN_DESCONEXION VARCHAR2(10) | Not Null No
MENSAJES INCLUIDOS NUMBER Null No
DESCRIPCION VARCHAR2(10) | Null No
FECHA ACTIVACION DATE Not Null No

FECHA DESACTIVACION DATE Null No

Plan Prepago

Planes Prepago se deriva de la tabla Planes con el complemento de la informacion sobre

los planes Prepago.

Nombre Tipo Null Valor Unico
PLAN VARCHARZ2(10) | Not Null Si (Key)
PLAN DESCONEXION VARCHARZ2(10) | Not Null No
COSTO_PAQUETE NUMBER Null No
MENSAJES INCLUIDOS NUMBER Null No
PERIODO NUMBER Not Null No
COSTO_ADICIONAL NUMBER Null No
COSTO_INTERNACIONAL NUMBER Null No
DESCRIPCION VARCHAR2(10) | Null No
FECHA ACTIVACION DATE Not Null No
FECHA DESACTIVACION DATE Null No




CxM Hibridos
CxM Hibridos es la tabla que contiene el nimero de celular (MIN), el plan al que

pertenece y la informacion del uso del servicio de este usuario.

NOMBRE TIPO Null Valor Unico
MIN VARCHAR2(10) | Not Null No (Key)
PLAN VARCHAR2(10) |Not Null No (Key)
CONTADOR NUMBER Null No
CONTADOR GRATUITOS NUMBER Null No
CONTADOR PLAN NUMBER Null No
CONTADOR COBRO NUMBER Null No
CONTADOR INTERNACIONALES | NUMBER Null No
CONTADOR_ WIS NUMBER Null No
GRATUITOS_ACTIVADOS NUMBER Not Null No
FECHA EXPIRACION DATE Not Null No
ESTADO NUMBER Not Null No
ULTIMO_CAMBIO DATE Null No
ULTIMO_COBRO DATE Null No
USUARIO VARCHAR2(50) | Null No
FECHA ACTIVACION DATE Not Null No
FECHA DESACTIVACION DATE Null No
CxM Prepago

CxM Prepago contiene los usuarios prepago, su numero de celular (MIN), el plan

Prepago y los datos de uso del usuario.




NOMBRE TIPO Null Valor Unico
MIN VARCHAR2(20) | Not Null No (Key)
PLAN VARCHAR2(20) | Not Null No (Key)
CONTADOR NUMBER Null No
CONTADOR_GRATUITOS NUMBER Null No
CONTADOR PLAN NUMBER Null No
CONTADOR COBRO NUMBER Null No
CONTADOR INTERNACIONALES | NUMBER Null No
CONTADOR_ WIS NUMBER Null No
GRATUITOS_ACTIVADOS NUMBER Not Null No
FECHA EXPIRACION DATE Not Null No
ESTADO NUMBER Not Null No
ULTIMO_CAMBIO DATE Null No
ULTIMO_COBRO DATE Null No
USUARIO VARCHAR2(50) | Null No
FECHA ACTIVACION DATE Not Null No
FECHA DESACTIVACION DATE Null No
CxM Pospago

CxM Pospago contiene los usuarios Pospago, con su namero de teléfono (MIN), el plan

Pospago y la informacion del uso del servicio de mensajeria.




NOMBRE TIPO Null Valor Unico
MIN VARCHAR2(20) | Not Null No (Key)
PLAN VARCHAR2(20) | Not Null No (Key)
CONTADOR NUMBER Null No
CONTADOR_INTERNACIONALES [ NUMBER Null No
FECHA_EXPIRACION DATE Not Null No
ULTIMO_CAMBIO DATE Null No
USUARIO VARCHAR2(50) | Null No

FECHA ACTIVACION DATE Not Null No

FECHA DESACTIVACION DATE Null No

Diccionario de Datos

4. Procedimientos Importantes

Tablas 1

En la interfase de administracion existen dos elementos criticos y necesarios de conocer

para estar en la posibilidad de dar un correcto mantenimiento o modificacion al sistema.

Estos elementos son la comunicacion por tramas XML y la descripcion de las clases que

componen la interfase.

4.1 Comunicacion por Tramas XML

La comunicacion por tramas de XML comprende en tramas que se transmiten entre la

interfase y el Socket Server. Estas son la base para extraer como manipular la

informacion y comportamiento del Socket Server.




A continuacion se describe cada uno de los procesos que realiza la interfase, y su
respectiva trama XML utilizada para cumplir el proceso especificado. Cabe recalcar
que la comunicacion es de dos vias por lo que para cada accion existe una trama de
peticion y una de respuesta. Ademads al final se detalla los tipos de errores que se

pueden dar con su respectivo significado.

4.1.1 Manipulacion de Planes

En el primer grupo de necesidades esta la manipulacion de los planes de mensajeria que

involucra la creacidn, eliminacion y consulta del plan.

4.1.1.1 Creacion de un Plan

Los Parametros son:

Plan

Char[10]

Es el nimero del Plan por ejemplo ‘366’

Plan de desconexion

Char[10]

Es el numero del Plan de desconexion por ejemplo ‘367’
Plataforma

int

Es el parametro para saber a que palataforma aplica, puede ser PPP, HYB, POS y su
traduccion es 2001, 2002 y 2003 correspondientemente.
Tipo (Free, normal)

int



Ahora se manejan Planes promocionales, y normales. El nimero 2011 es normal y 2012
promocional.

Periodo

int

Numero de dias del periodo del paquete de mensajeria
Precio

float

Precio del paquete de mensajeria

Mensajes

int

Numero de mensajes incluidos en el paquete de mensajeria
Precio adicional

Float

Costo del mensaje adicional

Descripcion

Char[40]

Una descripcion breve del Plan

Las respuestas posibles para esta operacion seran las siguientes:
0 para una operacion exitosa o uno de los siguientes errores:
PLATAFORMA INCORRECTA
REGISTRO_EXISTENTE

TIPO_INCORRECTO

ERROR

El protocolo de XML a seguir y su formato se describe a continuacion:



Solicitud Cliente:

<?XML version="1.0" encoding="UTF-8"7>

<solicitud>

<transaccion nombre="creaPlan">

<parametro nombre="Plan">valor</parametro>

<parametro nombre="PlanDesconexion">valor</parametro>
<parametro nombre="plataforma">valor</parametro>
<parametro nombre="tipo">valor</parametro>

<parametro nombre="periodo">valor</parametro>
<parametro nombre="precio">valor</parametro>
<parametro nombre="mensajes">valor</parametro>
<parametro nombre="precioAdicional">valor</parametro>
<parametro nombre="preciolnternacional ">valor</parametro>
<parametro nombre="descripcion">valor</parametro>
</transaccion>

</solicitud>

Respuesta Servidor

<?XML version="1.0" encoding="UTF-8"7>
<respuesta>

<transaccion nombre="creaPlan">

<resultado nombre="" descripcion="">valor</resultado>

<error descripcion="">valor</error>



</transaccion>

</respuesta>

4.1.1.2 Eliminacion de un Plan

Esta funcion permite eliminar un Plan existente en la plataforma.
Los pardmetros son:

Plan

Char[10]

Es el nimero del Plan por ejemplo ‘366’

Plataforma

int

Es el parametro para saber a que palataforma aplica, puede ser PPP, HYB, POS
Tipo (Free, normal)

int

Ahora se manejan Planes promocionales, y normales

Las respuestas son:

0 Eliminado exitosamente

PALAFORMA INCORRECTA

REGISTRO_INEXISTENTE

TIPO_INCORRECTO

ERROR

El protocolo protocolo para realizar la operacion es:

Solicitud Cliente



<?XML version="1.0" encoding="UTF-8"7>
<solicitud>

—_n

<transaccion nombre="eliminaPlan">

<parametro nombre="Plan">valor</parametro>
<parametro nombre="plataforma">valor</parametro>
<parametro nombre="tipo">valor</parametro>

</transaccion>

</solicitud>

Respuesta Servidor

<?XML version="1.0" encoding="UTF-8"7>
<respuesta>

<transaccion nombre="eliminaPlan">

<resultado nombre="" descripcion="">valor</resultado>
<error descripcion="">valor</error>

</transaccion>

</respuesta>

4.1.1.3 Consulta de informacion de Plan

Esta funcién permite ver la informacion de un Plan configurado en la plataforma

Parametros

Plan



Char[10]

Es el nimero del Plan por ejemplo ‘366’

Plataforma

int

Es el parametro para saber a que palataforma aplica, puede ser PPP, HYB, POS
Tipo

int

Es el tipo de Plan, normal o promocional

Las respuestas son:

0 mas informacion que es una peticion exitosa
PLATAFORMA INCORRECTA
PLAN_INEXISTENTE

ERROR

Parametros de retorno si la peticion es exitosa:

Plan

Char[10]

Es el nimero del Plan por ejemplo ‘366’

Plan de Desconexion

Char[10]

Es el nimero del Plan de desconexion por ejemplo ‘367’

Plataforma



int

Es el pardmetro para saber a que palataforma aplica, puede ser PPP, HYB, POS
Tipo (Free, normal)

int

Ahora se manejan Planes promocionales, y normales
Periodo

Int

Numero de dias de perioro del paquete de mensajeria
Precio

Float

Precio del paquete de mensajeria

Mensajes

Int

Numero de mensajes incluidos en el paquete de mensajeria
Precio adicional

Float

Costo del mensaje adicional

Descripcion

Char[40]

Una descripcion breve del Plan

El protocolo a seguir es:

Solicitud Cliente



<?XML version="1.0" encoding=" UTF-8"7>
<solicitud>

—_n

<transaccion nombre="consultaPlan">

<parametro nombre="Plan">valor</parametro>
<parametro nombre="plataforma">valor</parametro>
<parametro nombre="tipo">valor</parametro>

</transaccion>

</solicitud>

Respuesta Servidor

<?XML version="1.0" encoding="UTF-8"7>
<respuesta>
<transaccion nombre="consultaPlan">

<resultado nombre="Plan">valor</parametro>

<resultado nombre="PlanDesconexion">valor</parametro>

<resultado nombre="plataforma">valor</parametro>
<resultado nombre="tipo">valor</parametro>
<resultado nombre="periodo">valor</parametro>
<resultado nombre="precio">valor</parametro>

<resultado nombre="mensajes">valor</parametro>

<resultado nombre="precioAdicional">valor</parametro>

<resultado nombre="preciolnternacional">valor</parametro>

<resultado nombre="descripcion">valor</parametro>

<error descripcion="">valor</error>



</transaccion>

</respuesta>

4.1.2 Provisionamiento del Servicio

Una vez que se tienen Planes ingresados en la base de datos se puede realizar la
siguiente operacion que es el provisionamiento de un Plan a un numero telefonico. En
otras palabras asignar un plan de mensajes a un cliente especifico, como quitar el plan a
un cliente, consultar el plan de un cliente o reactivar el plan de un cliente. Cabe resaltar

que un cliente solo puede tener un plan de mensajes.

4.1.2.1 Insercion de Provisionamiento

Esta funcion permite provisionar un teléfono en la plataforma

Parametros

MIN

Char[10]

Numero telefonico de abonado

Plan

Char[10]

Es el numero del Plan por ejemplo ‘366’
Plataforma

int

Es el parametro para saber a que palataforma aplica, puede ser PPP, HYB, POS



Usuario

Char[20]

Una descripcion del usuario que inserta el min

Tipo (Free, normal)

int

Ahora se manejan Planes promocionales, y normales
Dia de corte

Int

Fecha de corte para hibridos y pospago

Las respuestas son:

0 Creado exitosamente
PLATAFORMA INCORRECTA
PLAN_INEXISTENTE
REGISTRO_EXISTENTE

TIPO INCORRECTO
MIN SIN PLAN

ERROR

El protocolo a seguir es:

Solicitud Cliente

<?XML version="1.0" encoding="UTF-8"7>



<solicitud>

<transaccion nombre="provisionaTelefono">
<parametro nombre=" min">valor</parametro>
<parametro nombre="Plan">valor</parametro>
<parametro nombre="plataforma">valor</parametro>
<parametro nombre="usuario">valor</parametro>
<parametro nombre="tipo">valor</parametro>
<parametro nombre="diaCorte">valor</parametro>
</transaccion>

</solicitud>

Respuesta Servidor

<?XML version="1.0" encoding="UTF-8"?>
<respuesta>

—n

<transaccion nombre="provisionaTelefono">
<resultado nombre="" descripcion="">valor</resultado>
<error descripcion="">valor</error>

</transaccion>

</respuesta>

4.1.2.2 Eliminacion del provisionamiento

Esta funcion permite desprovisionar un teléfono en la plataforma.

Parametros



MIN
Char[10]

Numero telefonico de abonado

Las respuestas son:

0 Eliminacion exitosa
REGISTRO_INEXISTENTE

ERROR

El protocolo a seguir es:

Solicitud Cliente

<?XML version="1.0" encoding="UTF-8"7>
<solicitud>

<transaccion nombre="eliminaTelefono">
<parametro nombre=" min">valor</parametro>
<parametro nombre="Plan">valor</parametro>
<parametro nombre="usuario">valor</parametro>
</transaccion>

</solicitud>

Respuesta Servidor



<?XML version="1.0" encoding="UTF-8"?>
<respuesta>

<transaccion nombre="eliminaTelefono">

<resultado nombre="" descripcion="">valor</resultado>
<error descripcion="">valor</error>

</transaccion>

</respuesta>

4.1.2.3 Consulta de informacion de Teléfono

Esta funcion permite ver la informacion de un teléfono configurado en la plataforma

Parametros

MIN

Char[10]

Es el nimero de teléfono

Las respuestas son:

0 con la informacion en caso de éxito

MIN_INEXISTENTE

ERROR

Parametros de retorno



MIN

Char[10]

Numero telefonico de abonado

Plan

Char[10]

Es el numero del Plan por ejemplo ‘366’
Plataforma

int

Es el parametro para saber a que palataforma aplica, puede ser PPP, HYB, POS
Mensajes Totales Enviados

Int

Numero de mensajes enviados
Mensajes Gratuitos Enviados

Int

Numero de mensajes gratutos enviados
Mensajes Enviados dentro del plan
Int

Numero de mensajes enviados dentro del plan
Mensajes Gratuitos Activados

Int

Numero de mensajes gratutos activados
Fecha de caducidad

Char[10]

Fecha de caducidad del paquete



Estado

Int

Estado actual del suscriptor

Mensajes internacionales Enviados

Int

Numero de mensajes internacionales enviados
Mensajes wis Enviados

Int

Numero de mensajes wis enviados

El protocolo a utilizarse es:

Solicitud Cliente

<?XML version="1.0" encoding="UTF-8"?>
<solicitud>

<transaccion nombre="consultaTelefono">
<parametro nombre="min">valor</parametro>
</transaccion>

</solicitud>

Respuesta Servidor

<?XML version="1.0" encoding="UTF-8"?>

<respuesta>



<transaccion nombre="consultaTelefono">

<resultado nombre="min">valor</parametro>

<resultado nombre="Plan">valor</parametro>

<resultado nombre="plataforma">valor</parametro>

<resultado nombre="mensajesTotalesEnviados">valor</parametro>
<resultado nombre="mensajesGratuitosEnviados">valor</parametro>
<resultado nombre="mensajesEnPlanEnviados">valor</parametro>
<resultado nombre="mensajesGratuitosActivados">valor</parametro>
<resultado nombre="fechaCaducidad">valor</parametro>

<resultado nombre="mensajesInternacionalesEnviados">valor</parametro>
<resultado nombre="estado">valor</parametro>

<error descripcion="">valor</error>

</transaccion>

</respuesta>

4.1.2.4 Reactivacion del Provisionamiento

Esta funcion sera llamada cuando se ingrese una tarjeta a un teléfono

Parametros

MIN
Char[10]

Numero telefonico de abonado

Las respuestas son:



0 Procesado exitosamente
MIN_ INEXISTENTE

ERROR

Protocolo

Solicitud Cliente

<?XML version="1.0" encoding=" UTF-8"7>
<solicitud>

<transaccion nombre="reactivaTelefono">
<parametro nombre=" min">valor</parametro>
</transaccion>

</solicitud>

Respuesta Servidor

<?XML version="1.0" encoding="UTF-8"?>
<respuesta>

<transaccion nombre="reactivaTelefono ">

<resultado nombre="" descripcion="">valor</resultado>
<error descripcion="">valor</error>

</transaccion>

</respuesta>



4.1.3 Reportes

La siguiente funcionalidad de la interfase es la generacion de dos tipos de reportes sobre
los mensajes y costos que se han dado en un rango de tiempo. El primero es un reporte
determinado por un rango de tiempo y un numero celular especifico y el segundo
reportes se determina por un rango de tiempo y muestra todos los mensajes y costos

totales en este tiempo.

4.1.3.1 Reporte por nimero telefonico

Reporte de mensajes enviados por un min

Parametros

MIN

Char[10]

Numero telefonico del abonado
Fecha de Inicio

Char[10]

Fecha inicial de reporte
Formato dd-MES-aa

Fecha de fin

Char[10]

Fecha final de reporte



Formato dd-MES-aa

Las respuestas son:

0y la informacidn si la consulta es exitosa
PLATAFORMA INCORRECTA
MIN INEXISTENTE

ERROR

Parametros de retorno

MIN

Char[10]

Numero telefénico de abonado
Mensajes Totales Enviados

Int

Numero de mensajes enviados
Mensajes operadora Enviados

Int

Numero de mensajes normales enviados
Mensajes internacional Enviados

Int

Numero de mensajes internacionales enviados
Mensajes wis Enviados

Int



Numero de mensajes wis enviados
Nombre del archivo
Char[50]

Nombre del archivo con el reporte en el servidor

Protocolo

Solicitud Cliente

<?XML version="1.0" encoding="UTF-8"?>
<solicitud>

<transaccion nombre="reportePorNumero">
<parametro nombre="min">valor</parametro>
<parametro nombre="fechalnicio">valor</parametro>
<parametro nombre="fechaFin">valor</parametro>
</transaccion>

</solicitud>

Respuesta Servidor

<?XML version="1.0" encoding="UTF-8"7>

<respuesta>

<transaccion nombre="reportePorNumero">

<resultado nombre="min">valor</parametro>

<resultado nombre="mensajesTotalesEnviados">valor</parametro>

<resultado nombre="mensajesOperadoraEnviados ">valor</parametro>



<resultado nombre="mensajesInternacionalesEnviados">valor</parametro>
<resultado nombre="mensajes WisEnviados">valor</parametro>

<resultado nombre="nombreArchivo">valor</parametro>

<error descripcion="">valor</error>

</transaccion>

</respuesta>

4.1.3.2 Volumen de mensajes totales

Este reporte muestra todos los mensajes y costos involucrados en un rango de tiempo

dado por el Administrador.

Parametros

Fecha de Inicio
Char[10]

Fecha inicial de reporte
Formato dd-MES-aa
Fecha de fin

Char[10]

Fecha final de reporte

Formato dd-MES-aa

Las respuestas son:



0y la informacion si la consulta es exitosa

ERROR

Parametros de retorno

Nimero de mensajes PPP

Int

Nimero de mensajers HYB

Int

Numero de mensajes POS

Int

Numero de mensajes internacionales PPP
Int

Numero de mensajers internacionales HYB
Int

Nimero de mensajes internacionales POS
Int

Numero de mensajes wis PPP

Int

Numero de mensajers wis HYB

Int

Numero de mensajes wis POS

Int

Cantidad Cobros

Int



Monto Cobros Provisionamiento
Float

Monto Cobros adicionales
Float

Monto Cobros Internacionales
Float

Monto Cobros wis

Float

Monto Cobros Total

Float

Monto Pérdidas

Flota

Cantidad Desconexiones

Int

Cantidad Pérdidas

Int

El protocolo a utilizarse es:

Solicitud Cliente

<?XML version="1.0" encoding="UTF-8"7>

<solicitud>

<transaccion nombre="reporteVolumenMensajes">

<parametro nombre="fechalnicio">valor</parametro>



<parametro nombre="fechaFin">valor</parametro>
</transaccion>

</solicitud>

Respuesta Servidor

<?XML version="1.0" encoding="UTF-8"7>

<respuesta>

<transaccion nombre="reporteVolumenMensajes">

<resultado nombre="mensajesPPP">valor</parametro>

<resultado nombre="mensajesHYB">valor</parametro>

<resultado nombre="mensajesPOS">valor</parametro>

<resultado nombre="mensajesInternacionalesPPP">valor</parametro>
<resultado nombre="mensajesInternacionalesHYB">valor</parametro>
<resultado nombre="mensajesInternacionalesPOS">valor</parametro>
<resultado nombre="mensajesWisPPP">valor</parametro>

<resultado nombre="mensajesWisHY B">valor</parametro>

<resultado nombre="mensajesWisPOS">valor</parametro>

<resultado nombre="cantidadCobros">valor</parametro>

<resultado nombre="montoCobrosProvisionamiento">valor</parametro>
<resultado nombre="montoCobrosAdicionales">valor</parametro>
<resultado nombre="montoCobrosInternacionales">valor</parametro>
<resultado nombre="montoCobrosWis'">valor</parametro>

<resultado nombre="montoCobrosTotal">valor</parametro>

<resultado nombre="montoPerdidas">valor</parametro>



<resultado nombre="cantidadDesconexiones">valor</parametro>
<resultado nombre="cantidadPerdidas">valor</parametro>
<error descripcion="">valor</error>

</transaccion>

</respuesta>

4.1.4 Manipulacion de Procesos

Ademas de la manipulacion de informacion, se requiere administrar procesos o daemons

que se utilizan para la funcionalidad de toda la aplicacion de CxM.

Dentro de estas funcionalidades de manipulacion de procesos esta: consulta de procesos

registrados, consulta de configuracion de proceso, configuracion de proceso, consulta

del estado de un proceso, arranque de un proceso y parada de un proceso.

4.1.4.1 Consulta procesos registrados

Esta funcion permite obtener una lista de los daemons registrados para ser

administrados por el servidor de APIs

Las respuestas son:

0 e informacion si es exitoso.

ERROR



Parametros de retorno
Nombre| |
Char[100]

Es el nombre del daemon

El protocolo utilizado:

Solicitud Cliente

<?XML version="1.0" encoding="UTF-8"7>
<solicitud>
<transaccion nombre="consultaDaemonsRegistrados"/>

</solicitud>

Respuesta Servidor

<?XML version="1.0" encoding="UTF-8"7>

<respuesta>

<transaccion nombre="consultaDaemonsRegistrados">
<resultado nombre="nombreDaemon">valor</parametro>
<error descripcion="">valor</error>

</transaccion>

</respuesta>

4.1.4.2 Consulta configuracion de proceso



Esta funcioén permite obtener todos los parametros del archivo de configuracion de un
daemon

Parametros

Nombre Daemon
Char[100]

Es el nombre del daemon

Las respuestas son:

0 mas la informacion si es exitoso
DAEMON NO REGISTRADO

ERROR

Parametros de retorno

Nombre Campo]| |

Char[100]

Es el nombre del campo dentro del archivo de configuracion
Valor Campo| |

Char[100]

Es el valor correspondiente al campo dentro del archivo de configuracion

El protocolo utilizado:



Solicitud Cliente

<?XML version="1.0" encoding="UTF-8"7>

<solicitud>

<transaccion nombre="consultaConfiguracionDaemon">
<parametro nombre="nombreDaemon">valor</parametro>
</transaccion>

</solicitud>

Respuesta Servidor

<?XML version="1.0" encoding="UTF-8"?>
<respuesta>

—_n

<transaccion nombre="consultaConfiguracionDaemon ">

]

<parametro nombre="nombreCampo">valor</parametro>
<error descripcion="">valor</error>

</transaccion>

</respuesta>

4.1.4.3 Configuracion del proceso

Esta funcion permite crear un nuevo archivo de configuracion para el daemon

determinado



Parametros

Nombre Daemon

Char[100]

Es el nombre del daemon

Nombre Campo]| ]

Char[100]

Es el nombre del campo dentro del archivo de configuracion
Valor Campo| |

Char[100]

Es el valor correspondiente al campo dentro del archivo de configuracion

Los resultados son:
0 si es exitoso

ERROR

Protocolo

Solicitud Cliente

<?XML version="1.0" encoding="UTF-8"?>

<solicitud>

<transaccion nombre="configuraDaemon">

<parametro nombre="nombreDaemon">valor</parametro>
<parametro nombre="nombreCampo">valor</parametro>
</transaccion>

</solicitud>



Respuesta Servidor

<?XML version="1.0" encoding="UTF-8"7>
<respuesta>

<transaccion nombre="configuraDaemon">

<resultado nombre="" descripcion="">valor</resultado>
<error descripcion="">valor</error>

</transaccion>

</respuesta>

4.1.4.4 Consulta del estado de un proceso

Esta funcion permite consultar el estado (ejecutandose o no) y el tiempo de ejecucion de

un daemon

Parametros

Nombre Daemon

Char[100]

Es el nombre del daemon

Las respuestas son:

0 mas la informacion si es exitoso

ERROR



Parametros de retorno

Estado

Int

1 si esta ejecutandose 6 0 si no esta ejecutandose
Tiempo de Ejecucion

Char[10]

Indica el tiempo que lleva el daemon ejecutandose. Formato hh:mm:ss

Protocolo

Solicitud Cliente

<?XML version="1.0" encoding="UTF-8"?>
<solicitud>

—_n

<transaccion nombre="consultaEstadoDaemon">
<parametro nombre="nombreDaemon">valor</parametro>

</transaccion>

</solicitud>

Respuesta Servidor

<?XML version="1.0" encoding="UTF-8"7>

<respuesta>

—_n

<transaccion nombre="consultaEstadoDaemon">



<resultado nombre="ejecutandose">valor</resultado>
<resultado nombre="tiempoEjecucion">valor</resultado>
<error descripcion="">valor</error>

</transaccion>

</respuesta>

4.1.4.5 Arranque de un proceso

Esta funcion permite arrancar un daemon

Parametros

Nombre Daemon

Char[100]

Es el nombre del daemon

Las respuestas son:

0 si es exitoso

FALLO ARRANQUE

Protocolo

Solicitud Cliente



<?XML version="1.0" encoding="UTF-8"7>
<solicitud>

—_n

<transaccion nombre="arrancaDaemon">
<parametro nombre="nombreDaemon">valor</parametro>

</transaccion>

</solicitud>

Respuesta Servidor

<?XML version="1.0" encoding="UTF-8"?>
<respuesta>

<transaccion nombre="arrancaDaemon ">

<resultado nombre="" descripcion="">valor</resultado>
<error descripcion="">valor</error>

</transaccion>

</respuesta>

4.1.4.6 Parada de proceso

Esta funcion permite detener un daemon

Parametros

Nombre Daemon

Char[100]



Es el nombre del daemon

Las respuestas son:

0 si se detiene exitosamente

FALLO PARADA

Protocolo

Solicitud Cliente

<?XML version="1.0" encoding="UTF-8"7>

<solicitud>

<transaccion nombre="detieneDaemon'">

<parametro nombre="detieneDaemon">valor</parametro>
</transaccion>

</solicitud>

Respuesta Servidor

<?XML version="1.0" encoding="UTF-8"7>
<respuesta>

<transaccion nombre="detieneDaemon">

<resultado nombre="" descripcion="">valor</resultado>

<error descripcion="">valor</error>



</transaccion>

</respuesta>

4.1.5 Consulta estado servidor APIs

Esta funcion permite consultar algunos parametros del estado del servidor de APIs que
son: puerto activo, puerto inactivo y tiempo de ejecucion dado en minutos. Y si es

superior a un dia muestra que es mayor a un dia.

Las respuestas son:

0 si es exitoso

ERROR

Parametros de retorno

Puerto activo

Int

Numero de puerto
Puerto inactivo

Int

Numero de puerto
Tiempo de Ejecucion
Char[10]

Indica el tiempo que lleva el servidor ejecutandose. Formato hh:mm:ss



Protocolo

Solicitud Cliente

<?XML version="1.0" encoding="UTF-8"?>
<solicitud>
<transaccion nombre="consultaEstadoSockserver"/>

</solicitud>

Respuesta Servidor

<?XML version="1.0" encoding="UTF-8"?>
<respuesta>

—_n

<transaccion nombre="consultaEstadoSockserver ">

)

<parametro nombre="puertoActivo">valor</parametro>
<parametro nombre="puertolnactivo">valor</parametro>
<parametro nombre="tiempoEjecucion">valor</parametro>

</transaccion>

</respuesta>

4.1.6 Lista de Errores

Finelamente esta la descripcion de los errores que se pueden producir. Estos errores se
pueden dar una las diferentes consultas y se utilizan para notificar al Administrador de

que no se pudo concluir su peticion y la razon.



PLATAFORMA INCORRECTA
REGISTRO INEXISTENTE
REGISTRO EXISTENTE
TIPO_INCORRECTO
ERROR_INSERCION
ERROR_REMOCION
MIN_EXISTENTE

MIN_SIN PLAN

MIN INEXISTENTE
ERROR_TIPO TRAMA
ERROR_TRAMA

ERROR_NO PARAMETROS
ERROR_CREACION XML
ERROR_REACTIVACION
ERROR

FALLO ARRANQUE DAEMON
FALLO PARADA DAEMON
PROCESO NO REGISTRADO

ERROR_GUARDAR_ARCHIVO.CONF

10001

10002

10003

10004

10005

10006

10007

10008

10009

10010

10011

10012

10013

10014

10015

10016

10017

10018

10019



4.2 Descripcion de Clases de la Interfase.

La interfase del Sistema de Cobro de Mensajes se encuentra compuesta por varias clases

con sus respectivos métodos que se relacionan entre si para cumplir las diferentes

funciones.

A continuacion en la siguiente tabla se lisa las clases con su respectiva descripcion.

Clase Descripcion

Acerca Muestra una ventana con la informacion basica de
como contactar el servicio de soporte de la interfase.

CambioNombre Es una ventana que permite definir un nuevo nombre
de Usuario.

CambioContrasefia Es una ventana que permite definir un nuevo
contrasefia del Usuario.

Configuracion Esta clase permite extraer y definir los parametros de

la conexion de la interfase.

ConsultaConfiguracionProceso

Genera una ventana que contiene la lista de los
procesos y permite escoger uno de ellos para extraer

su archivo de configuracion y editarlo.

ConsultaEstadoProceso

Genera una ventana que lista los procesos, con su
estado de activo/inactivo y el tiempo de ejecucion.
También permite activar o desactivar al proceso

senalado.




ConsultaComponente

Es una ventana donde se realiza la peticion de la

consulta o edicion de un plan de mensajeria.

ConsultaProvisionamiento

Es una ventana donde se puede realizar la consulta de
un numero de celular para observar su plan de

mensajes y su consumo actual.

ConsultaServidorApi Genera una ventana con la informacion del
Socket Server, puerto activo, puerto inactivo y tiempo
de ejecucion.

CrearComponente Es una ventana que acepta los pardmetros de un nuevo

plan y crea el plan especificado.

CrearProvisionamiento

Es una ventana que acepta los parametros de un nuevo
provisionamiento del servicio de mensajeria a un

celular especifico y crea el provisionamiento.

CreateLog Esta clase se utilizar para registrar las acciones de la
interfase en un archivo de texto (bitacora) ubicado en
el directorio donde se encuentra la Interfase.

DesplegarComponente Esta clase es llamada para dar formato y desplegar y

editar un plan de mensajeria consultado.

DesplegarProvisionamiento

Esta clase es llamada para dar formato y desplegar la
informacion de un celular especifico con su respectivo

plan.

EliminarComponente

Genera una ventana que acepta el plan de mensajeria,

plataforma y tipo y si el componente existe lo elimina.

EliminarProvisionamiento

Genera una ventana que acepta un numero de celular y

si lo encuentra retira el provisionamiento al mismo.




LogIn

Es una ventana que se despliega para ingresar el
nombre de usuario y contrasefia, revisa si son

correctos y permite el acceso a la interfase.

LogOn

Genera una ventana para ingresar la direccion IP del
Socket Server y el puerto. Permite guardar en el
archivo de configuracion de la interfase y conectar al

Socket Server.

mainForm

Es la clase padre desde donde se llama a las otras
clases. Contiene el menu del usuario y las diferentes
opciones de las consultas. También aqui se encuentra
los objetos de conexion y transmision de las tramas

XML.

NumeroMenajesMin

Genera una ventana que acepta un rango de fechas y
genera un reporte con los mensajes consumidos en ese

rango de fechas.

Reactivacion

Genera una ventana donde se ingresa un numero de
celular y se reactiva al servicio de mensajeria del

mismo con el tltimo plan relacionado a este.

Traductor

Esta clase contiene una variedad de métodos comunes

que se utilizan por las otras clases de la interfase.

VolumenMensajes

Genera una ventana con un reporte detallado del
consumo de mensajes en un rango de fechas de todo el

sistema.




5. Estructura de Archivos

En el momento de la instalacion de la interfase, el usuario define la carpeta destino
donde se instalara la interfase y sus archivos de configuracion. El wizard escoge la raiz
donde se encuentra el archivo de setup y define una carpeta Illamada
AdministracionCxM donde estard la interfase. En dicha carpeta se escribe los

siguientes archivos:

AdministracionCxM.exe: Es el archivo ejecutable de la interfase
Novix.ico: Archivo de tipo icono que tiene el logo de la empresa.
Usuario.txt: Archivo de configuracion de usuario.

Interfaz.conf: Archivo de configuracion de la conexion de la interfase.

Log.txt: Archivo donde se guarda las transacciones realizadas por la interfase.

Es importante recordar donde se instala la interfase ya que pueden darse circunstancias
donde se requiere cambiar o manipular sus componentes, como también para crear

accesos directos a la interfase desde otros lugares.
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1. Descripcion General

La interfase de cobro de mensajes es un sistema de administracion disefiado para
facilitar el acceso y control de toda la aplicacion Socket Server encargada de los planes

de mensajeria y cobro de mensajes.

Esta interfase ofrece varias funcionalidades, desde un control de usuarios para
proteccion del administrador, manipulacion de la informacion de sistema de mensajeria

y administracion de procesos (daemons) relacionados con el Socket Server.

Con el siguiente manual de usuario se pretende ofrecer una explicacion clara y concreta

del funcionamiento de la interfase al Administrador del sistema de cobro de mensajes.

A continuacidn observamos cada una de las funcionalidades del la interfase de cobro

por mensaje.

2. Instalacion de la Interfase

Para la instalacion de la interfase solo se requiere hacer doble clic en el icono setup
distribuido, luego seguir las instrucciones del wizard de instalacion y en el wizard
colocar la carpeta destino donde se instalardn los componentes de la Interfase de
Administracion CxM (Administracion Cobro de Menaje). Luego de terminar el wizard
de instalacion y se tendra acceso a la interfase ya sea por el menu inicio o por un icono

localizado en la carpeta donde se instal6 la Interfase.



3. Ingreso del Usuario.

Al ingresar por primera vez a la interfase, el sistema notificara que se recomienda
cambiar el nombre de usuario y clave. Para obtener el usuario y clave por defecto para
el primer ingreso se debe solicitar a la persona encargada del departamento de cobro de

mensajes.

Se ingresa el usuario y clave y el menu de la interfase se activa.

Para el cambio de usuario y Clave se va al meni Archivo, Administrador, Cambiar

Nombre o Cambiar Contrasefia respectivamente; como se ve a continuacion:

Cambio de Mambre

[repese s Mombes p Paziwod

Hormbes At erior

Figura A3.1

Ingreso de usuario



4. Conexion al Socket_Server.

Para realizar la conexion al Socket Server se realiza de dos maneras: Archivo, conectar
y Archivo, cambiar conexion. La opcion cambiar conexion (Figura A3.2) se utiliza para
especificar el servidor y socket donde se encuentra el Socket Server y se realiza en el
primer ingreso a la interfase, o para cambiar los parametros de la conexion. La opcion
conectar, utiliza los parametros ya establecidos anteriormente en la ultima sesion de la

interfase y se conecta directamente.

Administracion CxM

Conexidn al Servidor

Ingrese la infomacién del servidor al que desea conectarse;

Drireceidn I

Figura A3.2

Cambiar Conexion



5. Manipulacion de Planes de Mensajeria

En la interfase de Administracion se llama a los planes de mensajeria como
componentes, por lo que en el meni Operaciones tenemos todas las operaciones con el

nombre de Crear Componente, Eliminar Componente y Consultar/Editar Componente.

Para la creacion de un componente se escoge el ment Operaciones, Crear Componente.
A continuacion una ventana aparece con la informacion necesaria para crear un

componente. (Figura A3.3)

Administracion CxM
frchive  Operaciones  Provisionamiento  Reportes  Procesos  Servidor APT  Ayuds  LogOut

Creacidn de Componente

Ingiese kos datos del companente a crear.

Componenste:
Companersts da Desconenin

Figura A3.3

Creacion de Componente



En el campo Componente se coloca el nimero de componente, en el componente de
Desconexion, el numero de componente de desconexion. Luego se escoge la plataforma
Prepago, Pospago o Hibrido. El tipo puedes ser normal o promocional. EI periodo
define el tiempo de duracion del componente. Finalmente tenemos el precio, mensajes
que es el nimero de mensajes incluidos y el precio adicional después de cumplidos el
nimero de mensajes. La descripcion es un campo no necesario donde se puede dar una

pequefia descripcion del componente.

Para la eliminacion del componente (Figura A3.4) se tiene una nueva ventana donde se
pide el nimero de componente, la plataforma a la que pertenece y el tipo. Si la
eliminacion se realiza exitosamente la interfase notifica del éxito o del error en caso de

que no se elimine.

Administracidn Cxkd

Figura A3.4

Eliminacion de Componente



La consulta y edicién de componente presenta ventanas similares a las Figuras A3.4 y
A3.3. Primer se tiene una ventana solicitando los datos del componente a consultar, y
las opciones de solo consultar o de editar. Como respuesta se presenta una ventana
similar a la de creacion de componente donde se puede editar todos los campos menos

el de componente, plataforma y tipo.

6. Provisionamiento de Servicio

El Provisionamiento del servicio consta en suscribir a un teléfono celular con un
componente especifico de tal manera que dicho teléfono puede mandar la cantidad de

mensajes establecidos en el componente al precio del componente.

La primera opcion del provisionamiento es la creacion de componente donde se ingresa
el numero de celular (MIN), plataforma, tipo, usuario y en el caso de plataformas

hibridas y pospago se ingresa el dia de corte. (Figura A3.5)



Administracidn CxM

Archive  Operaciones  Provisionsmiento Reportes Procesos  Servidor AP fwuda  LogOut

Creacion de Provisionamiento

Ingrese ks datos del Frovisionamienio que va & crean

MIM:
Platsfoma:

[ eope |

Figura A3.5

Creacion de Provisionamiento

La opcion Provisionamiento, Eliminar Provisionamiento nos permite retirar el servicio

de mensajeria a un celular especifico Figura A3.6. La interfase notificara si tuve éxito

en la operacion o si se dio un error



Administracidn CxM
Archive  Operacors:s  Proviionamisnts  Reportes  Procsses  Servidor APT Ayuda  LogOut

Eliminacidn de Provisionami. .. f=

Ireguee ol el 2 edimirian s

Figura A3.6

Eliminar Provisionamiento

Para consultar el provisionamiento se escoge el ment Provisionamiento, Consultar
Provisionamiento. En la nueva ventana similar a la de eliminacion de provisionamiento
se ingresa el numero de celular y como respuesta se despliega una nueva ventana Figura

A3.7 con la informacidn sobre el celular



Adminisiracian CxM
Archivo  Oparacorss  Prowisionamento  Reportes  Procescs  Servidor AFT  Ayuda  Logowot

Consulia de Provisionamiento

Figura A3.7

Datos del Provisionamiento

La ultima opcién del mentt Componentes es la reactivacion que sirve para volver a
provisionar del servicio a celulares que han sido suspendidos del servicio por diferentes

motivos como la falta de saldo. (Figura A3.8).



Adminiztracidn Cad
Fochivo  Operaciones  Provisionamesnto  Reportes  Procesos  Servidor AFT  Ayuda  LogOut

Figura A3.8

Reactivacion de Provisionamiento

7. Reportes

Para monitorear el correcto funcionamiento se necesita consultar reportes que presenten

estadisticas del funcionamiento del sistema.

La interfase de administracion tiene dos tipos de reportes, uno individual por nimero de

celular y otro general de todo el sistema.

El primer reporte se lo encuentra en el menu Reportes, Numero de Mensajes por Min.
Este reporte requiere el niimero de teléfono y un rango de fechas a ser analizadas.

(Figura A3.9).



Administracian Cx
Archive  Operationes Provisionamisnts Repertes Protésss Servidor APT Ayuda  LogDut

Reporte por Min

Ingreze ol Min y las fechas mites del Repotta

BeilM: [7

Fechadelnicio: | jysve:s Wide Mazo de 2006 = |
Fecha da Firc [ Jueves  F0de Mazn  de 2006 =

[ conuia ] |

[ Menajes

Figura A3.9

Reporte por Min

En este reporte se observa el niimero total de mensajes enviados por el celular en el
periodo especificado, los mensajes que fueron dentro de la operadora, mensajes

internacionales y mensajes Wis (Mensajes comerciales).

La siguiente consulta que se encuentra en Reportes es el Volumen de Mensajes. Esta
consulta lista la cantidad total de mensajes enviados en un rango de fechas por todos los

clientes de mensajeria. (Figura A3.10).



Administracion Cuxb
Archive  Operaconss  Provisionameento  FReportes Procesos  Servidor AP doyuds  LogOut

Reporte del Yolumen de Mensajes

Ingrese lat fechas & Anslizsese

Fecha de Irecice [Migicoles, [E de  Mazo  de 2005 = |
Fecha da Fin | Jueves . 30de  Mazo  de 2005 = |

Mmeiooda Menaps Dnblet Coboo:
Cantidad:

Hirrern de Mentass Wi
17

—
—

Figura A3.10

Reporte de Volumen de Mensajes
La informacion obtenida se divide en mensajes de la red celular nacional, mensajes
internacionales, mensajes Wis, Cobros por los mensajes enviados, Pérdidas por falta de

provisionamiento de servicio y desconexiones realizadas.

Este reporte es util para determinar la productividad del sistema de mensajeria.



8. Administracion de Procesos

Los procesos (daemons) son pequefios programas con funciones especificas que
procesan informacion hacia el Socke Server. Estos procesos constan de un archivo de

configuracion donde se determina las caracteristicas del mismo.

La interfase de Administracion permite sacar un listado de los procesos relacionados

con el Socke Server. Subirlos y Bajarlos y editar el archivo de configuracion.

En el menu Procesos, Consulta de Estado se lista todos los procesos relacionados con el

Socket Server y se permite Arrancar o Parar los mismos. (Figura A3.11).

Adminietracian Cxi
Archiva  Operadones  Provisionamisrto  Reportes  Procesos  Servidor APL Ayeda LogDut

Consulta de Estados de Procesos

Figura A3.11

Consulta de Proceso, Arranque y Parada



La otra consulta relacionada con los proceso estd en Proceso, Consulta de la
configuracion. Esta consulta permite seleccionar un proceso de una lista y editar su
archivo de configuracion, ya sea afiadiendo campos, manipulado los existentes o

eliminando campos. (Figura A3.12).,

Administracion Cxb
Archivo  Operaciones  Provisionamisnto  Reportes  Procesos  Seevidor AT  Aswds  LogCagt

Confipurachin de Procesos

Escopa ol Proceso a Congultar

Mombee del Proceso:

Figura A3.13

Configuracion de Procesos

9. Servidor API

La ultima funcionalidad de la interfase es la consulta del estado del servidor

Socket Server que se encuentra en el menu Servidor API.



Esta consulta muestra el socket utilizado y si existe un socket inactivo que puede ser

utilizado, como tambien el tiempo de operacion.

Nota: Para manipular la configuracion del Socket Server se lo puede realizar con la
consulta anterior, pero hay que notar que si se baja al Socket Server se desactiva el

servicio de Administracion.

Para recibir soporte adicional sobre la interfase se tiene la opcion de ayuda en el ment
que proporciona los métodos de comunicacion de los desarrolladores de la interfase para

un soporte técnico.



