UNIVERSIDAD PERUANA DE CIENCIAS APLICADAS
 
Facultad de Ingeniería
 
Escuela de Ingeniería de Sistemas y Computación
Carrera de Ingeniería de Software
 

“PROYECTO ENSEMBLE INTERACTIONS”
 
MEMORIA DEL PROYECTO DE INVESTIGACIÓN PARA LA OBTENCIÓN DEL TÍTULO PROFESIONAL DE INGENIERO DE SOFTWARE
 
Autores:

200812313 – Echevarría García, Joaquín
200910938 – Ordinola Barrantes, James José
 
Asesor:
Roy Pérez Pichis
 
Lima, Diciembre 2014
 
RESUMEN EJECUTIVO
 
En la actualidad, no existe gran variedad de herramientas que permitan a la comunidad de desarrolladores Android implementar aplicaciones orientadas a entornos de múltiples pantallas y que, adicionalmente, les permitan cumplir con lo descrito por Ensemble Interactions y los patrones de diseño definidos para estos entornos, los cuales, en conjunto, son conceptos que proponen el trabajo en conjunto de todos los dispositivos disponibles en un mismo entorno. Por otro lado, de las pocas herramientas que permiten el desarrollo de este tipo de aplicaciones, algunas han sido implementadas por grandes empresas desarrolladoras de dispositivos móviles que limitan sus herramientas para que funcionen únicamente con los dispositivos que le pertenecen.
Por todo ello, este trabajo busca implementar una herramienta que permita a la comunidad de desarrolladores Android desarrollar aplicaciones móviles orientadas a entornos de múltiples dispositivos y que se alineen a lo definido por Ensemble Interactions y los patrones de diseño. Dicha herramienta basará la interacción entre los dispositivos sobre una red Wi-Fi sin la necesidad que esta cuente con acceso a internet. Asimismo, esta herramienta estará disponible en dos versiones, una para el desarrollo de aplicaciones Android y otra para el desarrollo de aplicaciones en Samsung Smart TVs.
A continuación, en el primer capítulo se expondrá el proyecto y su gestión. Luego, se dará paso al marco teórico sobre el que se basa este trabajo. En el tercer capítulo se analizará a detalle la situación actual de todas herramientas y tecnologías que permiten desarrollar aplicaciones orientadas a entornos de múltiples pantallas. A continuación, en el quinto capítulo describirá la metodología de trabajo empleada en el desarrollo de este proyecto y los resultados obtenidos. En el sexto capítulo se presentará el producto final del trabajo y las medidas de gestión tomadas a lo largo de su desarrollo. Finalmente, se listarán las conclusiones y recomendaciones propuestas con este trabajo.
 Palabras claves: Ensemble Interactions, patrones, diseño, desarrollo, SDK
 
ABSTRACT
 
At present, there are not many tools that allow Android developer community implement applications oriented to multi-display environments and, additionally, to fulfill what is described by Ensemble Interactions and the design patterns defined for these environments, which, together, are concepts that propose the joint work of all available devices in the same environment. On the other hand, of the few tools that allow the development of such applications, some have been implemented by large companies that also develop mobile devices and limit their tools to work with only those devices from their own.
Therefore, this paper seeks to implement a tool that allows Android developer community develop mobile applications for multiple devices environments that meet what is described by Ensemble Interactions and design patterns. This tool base the interaction between devices on a Wi-Fi network without access to the internet. Also, this tool will be available in two versions, one for development Android applications and one for the development of applications in Samsung Smart TVs.
Then, in the first chapter the project and its management will be discussed. Then, the theoretical framework on which this work is based. The third chapter will analyze in detail the current status of all tools and technologies that allow the development of multi-display environments applications. Then, the fifth chapter will describe the methodology employed in the development of this project and the results obtained. In the sixth chapter, the final product of labor and management measures taken during its development will be presented. Finally, conclusions and recommendations proposed in this work are listed.
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INTRODUCCIÓN
En los últimos años, la tecnología ha previsto a sus usuarios con dispositivos móviles que les permiten realizar una gran variedad de tareas desde la palma de sus manos. Dichos dispositivos han ido mejorando de tal forma que existen smartphones, tablets y televisores inteligentes, comúnmente conocidos como Smart TVs. Asimismo, con el avance de la tecnología, estos dispositivos se han puesto al alcance de usuarios de todos los sectores económicos. 
A raíz de ello, actualmente es común contar con la presencia de al menos dos de estos dispositivos en un mismo entorno. De esta forma, se concibió la idea de definir estos escenarios como entornos de múltiples dispositivos o múltiples pantallas de los cuales se podía aprovechar el número de dispositivos para elaborar aplicaciones que permitan cumplir con diversas tareas de forma más completa y real para los usuarios. 
En consecuencia, términos, conceptos y lineamientos han sido definidos y estudiados con la finalidad de guiar a la comunidad de desarrolladores en su camino para la implementación de aplicaciones orientadas a estos entornos. 
De esta forma, este trabajo busca analizar conceptos que definen estos entornos y elaborar una herramienta que permita que el desarrollo de estas aplicaciones sea mucho más fácil y óptimo para los desarrolladores.
 
CAPÍTULO 1. DESCRIPCIÓN DEL PROYECTO
En esta sección, se describirá, a detalle, todos los aspectos relacionados al proyecto a desarrollar. Desde la motivación y el problema que se busca solucionar, hasta los alcances y limitaciones del mismo.
1.1. Objeto de Estudio
Actualmente, la comunidad de desarrolladores de aplicaciones Android, encargados del desarrollo de todo tipo de aplicaciones orientadas al sistema operativo Android, no cuentan con una herramienta que les permita desarrollar aplicaciones que cumplan con los lineamientos descritos por Ensemble Interactions (E.I.)[1]. 
1.2. Dominio del Problema
A la fecha, no se ha publicado una herramienta que permita la implementación, de manera directa, de aplicaciones móviles para la plataforma Android que cumplan con los lineamientos descritos por Ensemble Interactions. En consecuencia, los desarrolladores no cuentan con una herramienta que les permita optar por el desarrollo de aplicaciones que adopten dichas características. A raíz de ello, existen pocas aplicaciones que integren uno o más de los lineamientos descritos por E.I. Sin embargo, ninguna aplicación ha logrado integrar la totalidad de los lineamientos.
1.3. Motivación a la Investigación
Como principal resultado de la investigación, se concluyó que no ha existido proyecto alguno cuyo objetivo haya sido el desarrollo de este tipo de artefacto. 
A raíz de ello, optar por cubrir dicha ausencia es un objetivo prometedor que involucra cualidades propias de innovación, dedicación, investigación, aplicación, entre otras, las cuales justifican un trabajo orientado a crear un objeto en beneficio de los demás.
1.4. Objetivos de la Investigación
1.4.1. Objetivo General
Definir e implementar un Software Development Kit (SDK) que facilite el desarrollo de aplicaciones multi-dispositivo para dispositivos Android y Samsung Smart TV.
1.4.2. Objetivos Específicos
Según este objetivo general, se tienen una serie de Objetivos Específicos que se deben lograr para alcanzarlo, los cuales se muestran en la Tabla 1.
Tabla 1. Objetivos Específicos
	OE
	Descripción

	OE01
	Definir la arquitectura del SDK utilizando los conceptos de Ensemble Interactions.

	OE02
	Implementar el SDK utilizando una red Wi-Fi como medio de conexión.

	OE03
	Desarrollar una aplicación orientada al ámbito del hogar que integre los patrones de diseño para entornos de múltiples pantallas.

	OE04
	Desarrollar una aplicación orientada al ámbito empresarial que integre los patrones de diseño para entornos de múltiples pantallas.

	OE05
	Definir e implementar un portal web sobre el SDK desarrollado.


Fuente: Elaboración propia
1.5. Indicadores de Éxito
Para la sustentación del logro de cada Objetivo Específico, se presentan los siguientes Indicadores de Éxito.
Tabla 2. Indicadores de Éxito
	IE
	Descripción
	OE

	IE01
	Documento de arquitectura de Synapse SDK aprobado por el cliente.
	OE01

	IE02
	Demo Screen Sharing aprobada por el cliente.
	OE02

	IE03
	Demo Device Shifting aprobada por el cliente.
	OE02

	IE04
	Demo que integra los patrones de diseño Coherencia, Complementariedad, Simultaneidad y Sincronización, aprobada por el cliente.
	OE02

	IE05
	Aplicación Ensemble Poker para dispositivos Android y Samsung Smart TV aprobada por el cliente.
	OE03

	IE06
	Aplicación SGPI: Sistema de Gestión de Proyectos Inmobiliarios para dispositivos Android y Samsung Smart TV aprobada por el cliente.
	OE04

	IE07
	Portal Web que sirva de presentación del proyecto y de Synapse SDK aprobado por el cliente.
	OE05


Fuente: Elaboración propia
1.6. Planificación del Proyecto
Con la finalidad de gestionar el proyecto se han definido los siguientes puntos.
1.6.1. Alcance
El desarrollo del proyecto comprenderá los siguientes procesos:
·         Definición e implementación de un SDK.
·         Documentar la investigación realizada respecto a Ensemble Interactions.
·         Definir e implementar 3 demos, que integren los patrones de diseño definidos para entornos multi-pantallas, sobre el SDK desarrollado. 
·         Definir e implementar una aplicación sobre el SDK desarrollado. Dicha aplicación integrará los 6 conceptos descritos por Ensemble Interactions y estará orientada al ámbito del hogar.
·         Definir e implementar una aplicación que no será desarrollada sobre el SDK. Dicha aplicación aplicará el concepto de Ensemble Interactions más no la totalidad de los patrones de diseño. Dicha aplicación estará orientada al ámbito de los negocios.
·         Definir e implementar un portal web que sirva de Home para el SDK desarrollado.
Asimismo, el proyecto no abarcara los siguientes procesos:
·         El SDK no permitirá la conexión de dispositivos a través de Bluetooth.
·         Definir o implementar demos adicionales a las ya previstas; es decir, no se desarrollarán más de 3 demos respecto a la aplicación Ensemble Poker.
Definir o implementar una aplicación adicional a la que se desarrollará para el ámbito de los negocios.
1.6.2. Plan de Gestión del Tiempo
En la gestión del tiempo se muestran los hitos principales del proyecto, los cuales señalan los puntos clave del desarrollo del proyecto.
Tabla 3. Hitos y Entregables del Proyecto
	Hito del Proyecto
	Fecha Estimada
	Entregables Incluidos
	Prioridad

	Hito 1
	17/05/14
	Definir la arquitectura del SDK y demás artefactos.
Documentar las tecnologías que se van a aplicar y justificar su uso.
Documentar las tecnologías que se han descartado y justificar
	Alta

	Hito 2
	07/06/14
	SDK de desarrollo Android
SDK de desarrollo Smart TV
	Alta

	Hito 3
	28/06/14
	Dos demos, trabajadas sobre el SDK, una dedicada a Screen Sharing, otra denominada Ensemble Poker que integre el resto de patrones
	Alta


Fuente: Elaboración propia
1.6.3. Plan de Gestión de Recursos Humanos
Tabla 4. Tabla de gestión de recursos humanos
	Nivel de experiencia / Conocimiento
	Tipo (Interno / Externo)
	Fase – Entregable del proyecto requerido
	Cantidad personal requerido
	Total de horas de participación en el proyecto

	Gerente de Proyectos
	Interno
	Todas las fases
	1
	-

	Jefe de Proyecto
	Interno
	Todas las fases
	1
	-

	Jefe de Desarrollo
	Interno
	Todas las fases de desarrollo
	1
	-

	Recurso de desarrollo
	Externo
	Todas las fases de desarrollo
	1
	-

	Recurso de investigación
	Externo
	Todas las fases de investigación
	1
	-

	Recurso de QS
	Externo
	Todas las fases pruebas
	1
	-


Fuente: Elaboración propia
1.6.4. Plan de Comunicaciones
Para visualizar la tabla de Registro de interesados, véase el Anexo 1 - Tabla Registro de Interesados.
Tabla 5. Tabla de matriz de comunicaciones
	Información requerida
	Contenido
	Responsables
	Es entregable
	Medio
	Frecuencia

	Estado del proyecto
	Revisar los avances, en general, del proyecto en conjunto del equipo
	Jefe de Proyecto
Jefe de Desarrollo
	Sí
	En persona
	Semanal

	Definir Demo de Concepto
	Definir el alcance de una demo para que cumpla con un concepto determinado de E.I.
	Jefe de Proyecto
Jefe de Desarrollo
	Sí
	En persona
	Semanal

	Aprobar Demo de Concepto
	Presentar la demo realizada para su aprobación.
	Cliente
Jefe de Proyecto
Jefe de Desarrollo
	No
	En persona
	Semanal

	Aprobar el SDK
	Presentar el SDK que se trabajó durante el desarrollo de las demos
	Cliente
Jefe de Proyecto
Jefe de Desarrollo
	Sí
	En persona
	Único

	Definir las aplicaciones
	Definir el alcance de la aplicación que integre los conceptos de E.I.
	Jefe de Proyecto
Jefe de Desarrollo
	Sí
	En persona
	Semanal

	Aprobar las aplicación
	Presentar la aplicación realizada para su aprobación.
	Cliente
Jefe de Proyecto
Jefe de Desarrollo
	No
	En persona
	Semanal


Fuente: Elaboración propia
1.6.5. Plan de Gestión de Riesgos
Tabla 6. Tabla de riesgos
	#
	Riesgo
	Prob.
	Imp.
	Estrategia de mitigación

	1
	No contar con los dispositivos necesarios para el desarrollo y las pruebas
	Baja
	Alto
	Conseguir dispositivos con sistema operativo Android 4.1 o superior para realizar el desarrollo y pruebas necesarios

	2
	No contar con una señal de Wi-Fi óptima
	Alta
	Alto
	Disponer de un Smartphone que sirva de Access Point para que genere la red Wi-Fi necesaria para la conexión de dispositivos

	3
	No contar con el colaborador de desarrollo la totalidad del tiempo establecido
	Baja
	Alto
	Reestructurar el plan de trabajo para recuperar el tiempo que no invierte en el desarrollo.

	4
	No contar con la aprobación del cliente en algún entregable
	Baja
	Alto
	En caso se haya producido esta disconformidad por mal desarrollo, el equipo propondrá una nueva fecha de entrega para la corrección. Serán horas de trabajo adicionales que no comprometan el desarrollo continuo.
En caso se haya producido esta disconformidad porque el cliente solicitó algo que no le brindó un valor justificado. No habrá opción a cambio ni mejora.

	5
	Falta de conocimiento de las herramientas de software o protocolos a utilizar
	Baja
	Medio
	Capacitación sobre la tecnología por parte del Jefe de Desarrollo o por tutoriales de Internet.

	6
	Estimación errónea
	Alta
	Alto
	El equipo informará sobre el retraso de un entregable en las reuniones para reorganizar los siguientes y no cometer el mismo error.

	7
	Falta de disponibilidad de recursos
	Baja
	Alto
	Firmar el contrato de servicio respectivo con la empresa para asignar el colaborador respectivo. Asimismo, actualizar los contratos cuando lo requiera la empresa.

	8
	No contar con un servidor de aplicaciones
	Alta
	Alto
	Buscar los medios para alquilar un servidor en la nube en el cual se pueda alojar la base de datos y los servicios.

	9
	Mala señal del plan de datos
	Alta
	Alto
	Ante esta incidencia, las aplicaciones se limitarían a no comunicarse ni enviar nada entre ellas.


Fuente: Elaboración propia
CAPÍTULO 2. MARCO TEÓRICO
En esta sección, se presentarán, definirán y explicarán los principales términos que se han visto involucrados en la concepción y entendimiento de las bases para la planificación y desarrollo del proyecto.
2.1. Software Development Kit (SDK)
El Software Development Kit, kit de desarrollo de software en español, es un conjunto de herramientas que permiten la programación de aplicaciones para un determinado entorno tecnológico.
Los SDK son esenciales para el desarrollo de un aplicativo, ya que ayudan a ahorrar tiempo y esfuerzo, sin descuidar la calidad del producto final. Esto se debe a que brindan funciones elementales, para así no tener la necesidad de programar funciones ya existentes.
La mayoría de SDKs ofrecen documentación técnica que puede incluir tutoriales y preguntas frecuentes, debido a que la mayoría de empresas desarrolladoras de software quieren que los programadores implementen aplicaciones en sus plataformas, los SDK suelen ser gratuitas. El problema radica en que debido a que cada SDK es diferente, los desarrolladores tienen que aprender a utilizar un nuevo SDK. Esto ha conllevado a que los SDK modernos contengan amplia documentación y tengan unan interfaz intuitiva que incentive el desarrollo del programa.
2.2. Ecosistema Multi-pantallas
Hoy en día, el entorno de un usuario promedio está compuesto por lo menos de dos dispositivos inteligentes, los cuales tienden a ser los smartphones o las tablets. Por su parte, los televisores inteligentes o pantallas inteligentes están ganando presencia en estos entornos. 
A raíz de ello, se ha denominado Ecosistemas Multi-pantallas a todos los entornos que cuentan con la presencia de múltiples dispositivos cuya interfaz de interacción con los usuarios es, principalmente, su pantalla.
2.3. Ensemble Interactions
Ensemble Interactions es un concepto que describe la interacción de dispositivos inteligentes en ecosistemas multi-pantallas. Tiene la finalidad de poder brindarles a los usuarios una experiencia integral que involucre múltiples dispositivos conectados entre sí o que, además, trabajen en conjunto[2].
En otras palabras, Ensemble Interactions implica que el usuario pueda desempeñar una labor en múltiples dispositivos. Por otro lado, cumplir con E.I. significa poder brindarle al usuario la capacidad de elegir el dispositivo en el que quiera desempeñar una tarea determinada. Sin embargo, ello no solo implica proporcionarle el contenido necesario en cada dispositivo, sino que, además, brindarle una experiencia acorde a la tarea que está realizando[3]. 
2.4. Patrones de Diseño
El estudio Precious Design, ubicado en Hamburgo, Alemania; analizó los ecosistemas compuestos por múltiples pantallas, los cuales denominaron “Ecosistemas de Pantallas”[4]. Dicho estudio realizado se enfocó en las conexiones que podrían tener todos los dispositivos, presentes en el ecosistema, y el trabajo conjunto que se podría conseguir. Asimismo, analizaron el rol del usuario en dichos sistemas y se concluyó que los usuarios no buscan mantenerse en un solo dispositivo, sino que varían entre todos y esperan que sus productos y servicios vayan con ellos[5]. 
Como resultado de la investigación realizada, se definieron seis patrones, conocidos también como términos o conceptos, orientados a detallar características que las aplicaciones que buscan cumplir con lineamientos como los descritos por Ensemble Interactions. Dichos conceptos son los siguientes:
·         Coherence – Coherencia
·         Synchronization – Sincronización
·         Screen Sharing – Compartiendo Pantalla
·         Device Shifting – Cambiando de Dispositivo
·         Complementary – Complementariedad
·         Simultaneity – Simultaneidad
A continuación, se procederá a describir y ejemplificar los conceptos, previamente mencionados. 
2.4.1. Coherence – Coherencia
Este concepto describe que una aplicación proporcione una experiencia visual y ofrezca funcionalidades similares a lo largo de todos los dispositivos que la soporten. Además, la Coherencia implica que las características de la aplicación han sido optimizadas para cada dispositivo individual.[6] En otras palabras, las aplicaciones que pueden ser ejecutadas en múltiples dispositivos deben contar con características optimizadas para el dispositivo que las ejecute; asimismo, hacer énfasis en dichas características.
Por otro lado, existen tres puntos clave para el desarrollo de una experiencia coherente[7]:
·         Identificar el principal caso de uso para cada dispositivo.
·         Optimizar el diseño de cada experiencia para descubrir esos casos de uso.
·         Mantener un estándar visual e interactivo a lo largo de todos los dispositivos.
[image: ]
Ilustración 1. Patrón de diseño – Coherencia
Fuente: The Mobile Frontier: A Guide for Designing Mobile Experiences. New York: Rosenfeld Media
2.4.2. Synchronization – Sincronización
Este concepto define, simplemente, que la información, mostrada al usuario, está sincronizada a lo largo de todos los dispositivos. De esta manera, el usuario tendrá la capacidad de retomar cualquier actividad, que esté realizando, en algún otro dispositivo.
[image: ]
Ilustración 2. Patrón de diseño – Sincronización
Fuente: The Mobile Frontier: A Guide for Designing Mobile Experiences. New York: Rosenfeld Media
2.4.3. Screen Sharing – Compartiendo Pantalla
Este concepto detalla múltiples dispositivos muestren data de la misma fuente[8]. De esta forma, los dispositivos podrán mostrar, en conjunto, un solo contenido brindando al usuario de una experiencia más completa. Asimismo, dicho contenido sólo podrá ser visualmente entendido una vez que todos los dispositivos, involucrados, se encuentren juntos[9].
[image: ]
Ilustración 3. Patrón de diseño – Screen Sharing
Fuente: The Mobile Frontier: A Guide for Designing Mobile Experiences. New York: Rosenfeld Media 
2.4.4. Device Shifting – Cambiando de Dispositivo
Este concepto describe una nueva forma de “mover” información de forma intuitiva de un dispositivo a otro; es decir, el usuario puede físicamente mover contenidos entre dispositivos que se encuentre cerca[10].
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Ilustración 4. Patrón de diseño – Device Shifting
Fuente: The Mobile Frontier: A Guide for Designing Mobile Experiences. New York: Rosenfeld Media 
2.4.5. Complementary – Complementariedad
Este concepto describe la relación de dos o más dispositivos trabajando en conjunto para proporcionar una experiencia más real y completa para el usuario. De esta manera, cada dispositivo desempeña un rol específico, el cual se complementa con el uso de un dispositivo adicional[11].
Por otro lado, también se le podría atribuir a este concepto el hecho de compensar las limitantes propias de un dispositivo, las cuales se podrían compensar con el uso de un segundo componente; es decir, si un dispositivo tiene las características para desempeñar un rol específico pero a la vez presenta ciertas limitantes, es viable considerar un dispositivo que lo complemente y anule la limitante del dispositivo principal. Ello se puede inferir del ejemplo presentado por Gaitten en el cual ejemplifica lo siguiente:
“Mi descripción de usar la interfaz móvil de DirectTV’s para compensar la debilidad de la interfaz de la televisión es un ejemplo razonable, pero espero mucho más para el futuro.”[12] (GAITTEN, Steve)
De esta manera, complementariedad no solo podría brindar experiencias reales y completas, sino que, además, se podría implementar con la finalidad de suprimir limitantes propias de cada dispositivo con la intervención de otros.
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Ilustración 5. Patrón de diseño – Complementariedad
Fuente: The Mobile Frontier: A Guide for Designing Mobile Experiences. New York: Rosenfeld Media 
2.4.6. Simultaneity – Simultaneidad
Este concepto presenta, al igual que complementariedad, un trabajo de múltiples dispositivos. Sin embargo, para este escenario, ellos no trabajan en conjunto, sino que, por el contrario, trabajan de cierta forma independientemente pero conectados entre sí. De esta forma, los dispositivos se encuentran conectados entre sí pero trabajando de manera independiente.
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Ilustración 6. Patrón de diseño – Simultaneidad
Fuente: The Mobile Frontier: A Guide for Designing Mobile Experiences. New York: Rosenfeld Media
CAPÍTULO 3. ESTADO DEL ARTE
En este apartado, se presentará y describirá el estado actual de todos los conceptos, herramientas y tecnologías involucradas en el desarrollo del proyecto. Asimismo, se presentarán y describirán términos relacionados al concepto principal Ensemble Interactions.
Por otro lado, se ejemplificará el estado actual del desarrollo de aplicaciones que cumplen, de cierta forma, los conceptos definidos para entornos de múltiples pantallas.
3.1. Revisión de la Literatura
En la primera etapa del proyecto, la labor realizada fue, en gran medida, de investigación y entendimiento de todo el marco teórico. Ello debido a que la información respecto a Ensemble Interactions es limitada y no muy difundida. De la misma manera, los patrones de diseño, definidos por el estudio de diseño Precious Design, fueron parte de dicha investigación. Si bien es cierto que existe considerable información respecto a estos patrones, era necesario tener definida una interpretación propia para basar el avance del proyecto sobre dicha base.
Simultáneamente, mientras la investigación avanzaba y los términos se esclarecían, se planteaban las tecnologías que permitirían la implementación de todas las características del proyecto que, además, deberían estar inmersas en el SDK.
3.2. SDK Similares
3.2.1. AllJoin
AllJoyn es un framework que permite gestionar una comunicación uno a uno entre varios dispositivos; es decir, permite conectar múltiples tipos de dispositivos. Ello con la finalidad de permitirle a un usuario realizar tareas más completas con el uso de más de un dispositivo. 
Por otro lado, el SDK de AllJoyn ha sido desarrollado sobre el lenguaje de programación C++ y permite ser empleado por múltiples lenguajes de programación tales como C++, C, Java, C# (Unity), Objective C, JavaScript binding (HTML5) y a través de diversos sistemas operativos.
Además, AllJoyn cuenta con una amplia variedad de frameworks ya implementados y enfocados a cumplir tareas específicas, los cuales son los siguientes:
·         Device Information & Configuration, el cual permite al dispositivo enviar su información, tales como número de serie, modelo, entre otras. Asimismo, permite configurar un nombre y contraseña para dicho dispositivo.
·         Onboarding, el cual permite agregar dispositivos, que carecen de teclados o una interfaz propia de configuración amigable, a una red Wi-Fi específica a través de un smartphone. 
·         Notification, el cual permite enviar notificaciones entre dispositivos que soporten este framework; es decir, las notificaciones que ingresan a un dispositivo pueden verse reflejadas en otro.
·         Control Panel, el cual permite exponer las opciones de configuración de un dispositivo en un smartphone o tablet que soporte esta característica.
·         Audio, el cual permite encontrar dispositivos de reproducción de audio que estén conectados a una misma red Wi-Fi y reproducir el audio directamente en ellos.
Finalmente, AllJoyn tiene como principal objetivo facilitar la gestión de la comunicación uno a uno entre dispositivos. Ello con la finalidad de evitar que los desarrolladores deban enfocar el desarrollo al nivel de protocolos o hardware.
3.2.2. Connect SDK
Connect SDK es un framework libre que la conexión de aplicaciones móviles con múltiples plataformas de televisión, comúnmente Smart TV’s. Asimismo, Connect SDK automatiza el proceso de descubrimiento y conexión entre estos dispositivos y, además, incluye soporte para numerosos protocolos.
De esta forma, para el proceso de descubrimiento de dispositivos que pueden ser conectados, Connect SDK emplea SSDK y soporta protocolos tales como DIAL, DLNA, UDAP y Roku’s External Control Guide (ECG). Además, Connect SDK emplea, también, ZeroConf para descubrir dispositivos que soporten Chromecast.
Posteriormente, para la comunicación entre los dispositivos encontrados, Connect SDK integra un soporte inteligente para los protocolos DLNA, DIAL, SSAP, ECG, Chromecast, UDAP, y WebOS, el cual decide cual debe emplear dependiendo de la tarea que se necesite realizar.
3.2.3. Samsung Multiscreen SDK
Samsung Multiscreen SDK ha sido desarrollado por Samsung y proporciona a los desarrolladores un conjunto de APIs y herramientas que permiten llevar acabo experiencias en juegos multi-pantalla, compartir contenidos, etc., entre dispositivos móviles y Smart TV’s Samsung.
Además, este SDK proporciona un API para el Smart TV y otro, diferente, para el dispositivo móvil Android, iOS o aplicaciones basadas en Javascript. De esta forma, el proceso de conexión y comunicación comprende tres etapas, las cuales son:
·         Discover, el cual consta en descubrir un televisor compatible para la conexión.
·         Launch, el cual consta de indicarle al televisor la acción determinada que debe realizar una vez que se ha conectado con un dispositivo. Dicha acción puede ser cargar una aplicación previamente instalada o cargar una página web.
·         Communicate, el cual costa de enviar contenido a través de uno o más dispositivos, los cuales deben estar conectados entre sí.
3.2.4. Chromecast SDK
Chromecast es una herramienta desarrollada por Google que permite que un televisor cualquiera pueda reproducir videos de diversas fuentes como Netflix, Hulu, HBO, Pandora, Youtube, entre otros.
De esta forma, Google busca brindarle a los desarrolladores la posibilidad de implementar aplicaciones que puedan emitir un video desde un smartphone, tablet o laptop, empleando el navegador Chrome, hacia una pantalla más grande, como un televisor. Actualmente, el SDK ha sido publicado y soporta las plataformas Android y iOS.
Asimismo, con el uso de este SDK, cada dispositivo emisor del contenido podrá seguir realizando otras tareas mientras el video se encuentra en reproducción.
3.3. Otros términos relacionados a Ensemble Interactions
A continuación, se presentarán algunos de los conceptos más relacionados con Ensemble Interactions y los patrones de diseño.
3.3.1. A Cross Device Drag And Drop
Este concepto se centra en definir las características que deberían tener las aplicaciones al momento de compartir un contenido entre dispositivos. Ello debido a que la interacción entre los dispositivos es muy importante dado que según las características que este posea será más útil en algunas tareas que otros dispositivos. Si se trata de ver un video o visualizar una imagen, sería mejor que el dispositivo que se use tenga una pantalla lo suficientemente amplia para poder apreciar mejor el contenido. Por lo contrario si se desea compartir un contenido tipo mensaje de texto, es mejor que este se encuentre en un dispositivo móvil. 
Asimismo, este concepto ya tiene definido un patrón para llevar a cabo dicha transferencia de contenidos, la cual se explica a continuación:
·         Elegir el objeto origen, es decir el que se desea transferir a otro dispositivo 
·         Señalando el objeto se arrastra desde el dispositivo origen hacia el otro dispositivo.
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Ilustración 7. A cross device drag and drop
Fuente: https://www.youtube.com/watch?v=wt3px6RABT
3.3.2. External Screen
Este concepto se centra en emplear un dispositivo adicional cuya principal característica es que posea una pantalla más amplia. Ello debido a que su uso será, principalmente, el de poder mostrar un contenido específico de forma más amplia y apreciable para el usuario.
Adicionalmente, el concepto también hace énfasis en los diversos usos que se le podría atribuir a una interfaz adicional para el usuario. Ante ello, se mencionan como principal actor para la interacción dispositivo móvil e interfaz a las superficies inteligentes.
Dichas superficies cuentan con una única interfaz a su pantalla, las cuales tienden a ser táctiles y amplias. De esta manera, la combinación móvil e interfaz proveerá a los usuarios de herramientas que trabajen en conjunto proveyéndolo de diversas opciones para desarrollar tareas en uno o ambos dispositivos.
3.3.3. Mobile Device with Large Screen
Este concepto también se basa en la relación entre dispositivos móviles e interfaces que posean una interfaz de dimensiones superiores. Sin embargo, la interacción entre ambos se limita a, simplemente, atribuirle el rol de control al dispositivo móvil y objeto controlado a la interfaz; es decir, el smartphone controlará el contenido visible en el dispositivo adicional. Dicho control se podría basar en rotar, pasar o estirar el contenido, por ejemplo.
3.3.4. Second Screen
Este concepto provee la misma noción del trabajo en conjunto de dispositivos con interfaces de características diferentes para proporcionarle al usuario experiencias más completas. Sin embargo, los roles cambian en tanto a que la interfaz principal es la de mayores dimensiones, mientras que el dispositivo móvil desempeña el rol de interfaz de apoyo, consulta, información adicional, etc.
A continuación, se presentarán algunos usos que se le atribuyen a los dispositivos bajo este concepto:
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Ilustración 8. Seleccionar la respuesta desde un dispositivo móvil de un programa de concurso de preguntas
Fuente: http://www.socialtves.com/tag/second-screen/
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Ilustración 9. Obtener información detallada de las noticias, que tengan relación con la noticia que imparte en ese momento el dispositivo de superficie
Fuente: http://www.hooptap.com/blog/?tag=second-screen&paged=3
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Ilustración 10. Elegir opciones del televisor, por ejemplo el tipo y modelo del carro con el que se desea jugar
Fuente: http://www.interapthq.com/blog/2012/07/redefining-second-screen
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Ilustración 11. Para un programa de desfile, se puede apreciar el detalle de la prenda de vestir como diseño, precio, tallas, etc.
Fuente: https://www.youtube.com/watch?v=qPnqHz5Zz5Y


3.4. Aplicaciones existentes
Actualmente, existen numerosas aplicaciones para dispositivos móviles y Smart TVs; sin embargo, ninguna de ellas ha logrado integrar completamente los seis patrones de diseño propuestos para escenarios que presentan múltiples pantallas. Ante ello, se listarán las aplicaciones que cumplen con esta descripción:
3.4.1. YOMVI
Con esta aplicación se puede ver toda la programación de Canal+ desde cualquier dispositivo en cualquier momento. Tienes que ser cliente de Canal+ y descargar la aplicación. 
YOMVI cumple con los siguientes patrones:
·         Coherence: Es apto para varios dispositivos y según el tamaño de la pantalla muestra la información relevante.
·         Synchronization: Todos los dispositivos que se encuentren accedidos con tu cuenta se sincronizan automáticamente.
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Ilustración 12. Aplicación Móvil – YOMVI
Fuente: http://yomvi.plus.es/
3.4.2. Wunderlist
Permite gestionar de forma sencilla tu lista de tareas diaria. Cuenta con dictado de voz y notificaciones de escritorio.
Wunderlist cumple con los lineamientos:
·         Synchronization: Sincroniza en todos los dispositivos para mantenerte actualizado con las tareas que tengas programadas.
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Ilustración 13. Aplicación móvil – Wunderlist
Fuente: https://play.google.com/store/apps/details?id=com.wunderkinder.wunderlistandroid
3.4.3. Hoccer
Transferir audios, contactos, fotos, mensajes, archivos de forma instantánea entre dispositivos móviles, con cualquier tipo de conexión a internet. Hoccer ofrece encriptación segura de extremo a extremo. Sólo el emisor y receptor ven lo que está transfiriendo. 
Hoccer cumple con los lineamientos:
·         Device shifting: Transfiere contenido con gestos simples como arrastrar el objeto.
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Ilustración 14. Aplicación móvil – Hoccer
Fuente: http://kucukelmakurdu.com/2012/06/27/hoccer-incelemesi/
3.4.4. Pocket
Es una aplicación que permite almacenar, prácticamente, cualquier tipo de información como videos, artículos, entre otros. Adicionalmente, Pocket tiene versiones para Android, iOS y navegadores web. 
Actualmente, aplicaciones como Twitter, Flipboard, Pulse o Zite permiten almacenar contenido directamente en Pocket; es decir, ya lo han integrado a sus funcionalidades.
Pocket cumple con los lineamientos:
·         Coherence: Esta aplicación esta apta para iPhone, iPad, Android, Kobo y navegadores web.
·         Synchronization: Cuando encuentres algo que quieres ver en otro momento puedes almacenarlo en Pocket y después verlo desde otro dispositivo.
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Ilustración 15. Aplicación móvil – Pocket
Fuente: https://getpocket.com
3.4.5. PadRacer
Juego de autos de carrera a través de conexión Bluetooth o Wi-Fi. Actualmente, está disponible para la plataforma iOS e integra múltiples dispositivos.
PadRacer cumple con los lineamientos:
·         Complementarity: En el iPad se muestra la pista de carrera y los iPhones realizan el movimiento que realizaran los carros durante la carrera.
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Ilustración 16. Aplicación móvil – PadRacer
Fuente: http://www.slashgear.com/padracer-ipad-game-with-iphone-controllers-already-in-app-store-video-2983622/
CAPÍTULO 4. DESARROLLO DE LA INVESTIGACIÓN
En el presente apartado se presentará, a detalle, el proceso en el que se desarrolló el proyecto. Asimismo, se hará mención de los productos obtenidos a lo largo del proyecto con la finalidad de alcanzar el objetivo general del proyecto.
4.1. Tecnologías y protocolos involucrados en la investigación
Con la finalidad de poder implementar los patrones de diseño se realizó un análisis de cada uno para determinar, a través de sus características, que tecnologías deberían ser empleadas para conseguir su correcta implementación. Ante dicha investigación, se encontraron múltiples tecnologías que podrían permitir alcanzar lo definido por los patrones, de las cuales se describirán las más importantes:
4.1.1. Protocolos
4.1.1.1. WebSocket
Es una tecnología que permite mantener una comunicación bidireccional a través del protocolo TCP. Asimismo, WebSocket fue diseñado para ser empleado en navegadores y servidores web.
De esta manera, las aplicaciones para Samsung Smart TV al estar basadas en HTML5, CSS y JavaScript, tecnologías propias de entornos web, cuentan con la capacidad de actuar como un cliente para el empleo de WebSockets.
Asimismo, los dispositivos Android, mediante la librería Java-WebSocket[13], pueden desempeñar el rol de servidor web y se logrará mantener una comunicación multiplataforma entre Android y Samsung SmartTV’s.
4.1.1.2. DNS-SD
Es un protocolo que sirve para registrar y descubrir servicios sobre una misma red Wi-Fi, el cual será de utilidad para el SDK para descubrir a los dispositivos Android conectados a la red. Además, brindará la capacidad de poder registrar a los dispositivos como servidores dentro de dicha red Wi-Fi.
4.1.1.3. DLNA
Es un protocolo que permite establecer una red, interoperable y sin fisuras, para transmitir contenido multimedia entre dispositivos certificados. Dichos dispositivos abarcan desde computadoras hasta dispositivos móviles. Esta herramienta fue descartada debido a que, a pesar que transmite múltiples contenidos, el estar ligados a un protocolo como este nos limitaría e impondría el tipo de contenido que se podría compartir. Para mayor información véase el Anexo 2 - ENSINT – No Viabilidad DLNA v1.1.
4.1.1.4. UPnP
El Universal Plug and Play (UPnP) es un conjunto de protocolos que permiten una conexión de red peer-to-peer de una gran variedad de dispositivos. A pesar que el Protocolo UPnP es una tecnología de descubrimientos de servicios Peer To Peer (P2P) que nos permitiría llevar a cabo el proyecto, este no cuenta actualmente con una implementación nativa en Android API 16 ni en el framework de Samsung SDK 5.1 sin depender de un servidor HTTP, lo cual escapa al alcance del proyecto dado que nos enfocamos en gestionar la comunicación de forma directa entre los dispositivos. Para mayor información véase el Anexo 3 - ENSINT - No viabilidad UPnP v1.1.
4.1.2. Tecnologías
4.1.2.1. WebAPI
Samsung WebAPI es una tecnología, desarrollada por Samsung, orientada al desarrollo de aplicaciones web capaces de controlar las características de otros dispositivos Samsung. De esta forma, el API proporciona múltiples herramientas para el desarrollo de aplicaciones que están enfocadas a trabajar sobre dispositivos Samsung. Sin embargo, está limitada a interactuar únicamente con dispositivo Samsung. Para mayor información véase el Anexo 4 - ENSINT - No viabilidad WebAPI v1.1.
4.1.2.2. Wifi Direct
Es una tecnología desarrollada con la finalidad de permitir que los dispositivos, que la implementan, puedan conectarse entre ellos de forma directa. Ello con la finalidad de permitirles desempeñar funciones como sincronizarse, compartir contenido, etc., de una forma fácil y rápida sin la necesidad de contar con un dispositivo intermedio que las comunique. Esta tecnología fue descartada dado que presenta una limitación en la cantidad de dispositivos que pueden mantenerse conectados unos a otros. Dicha limitación afectaría directamente el alcance del proyecto en la medida que se busca mantener conectados múltiples dispositivos en un mismo entorno. Para mayor información véase el Anexo 5 - ENSINT - No viabilidad Wi-Fi Direct v1.1.
4.1.2.3. Miracast
Es un certificado otorgado por la Wi-Fi Alliance para los dispositivos capaces de compartir contenido multimedia, como audio y video, sin la necesidad de una conexión física o una red establecida, debido a que usa Wi-Fi Direct para la comunicación. Esta herramienta fue descartada dado que su principal función es la de reproducir contenido en el dispositivo destino, característica que no abarca el alcance propuesto para nuestra propia herramienta. Asimismo, Miracast trabaja sobre Wi-Fi Direct, tecnología que también fue descartada, de esta se mencionará posteriormente. Para mayor información véase el Anexo 6 - ENSINT - No viabilidad Miracast v1.1.
4.2. Herramientas que buscan cumplir con Ensemble Interactions
De la misma forma, durante la investigación se analizaron diversas herramientas que permiten cumplir con lo descrito por Ensemble Interactions de las cuales las más resaltantes fueron las siguientes:
4.2.1. Connect SDK
Es un proyecto open source desarrollado por LG que implementa el concepto The Second Screen, el cual nos permite conectar aplicaciones móviles y plataformas de TV a través de una gran variedad de protocolos. Esta herramienta fue descartada dado que se enfoca en la transferencia de archivos multimedia y en ejercer control sobre televisores a través de un dispositivo móvil. Para mayor información véase el Anexo 7 - ENSINT - No viabilidad Connect SDK v1.1.
4.2.2. Samsung MultiScreen SDK
Es una herramienta que provee un conjunto dispositivos Android o iOS y un Samsung SmartTV. Su principal característica es la relación entre dispositivos móviles con los Samsung SmartTV; sin embargo, no contempla la comunicación entre dispositivos móviles. Por ello, esta herramienta no fue tomada en cuenta dado que va en contra de lo que dicta Ensemble Interactions. Para mayor información véase el Anexo 8 - ENSINT - No viabilidad Samsung MultiScreen SDK v1.1.
4.3. Análisis de las tecnologías involucradas
Una vez culminado el proceso de investigación de las tecnologías que permitirían la implementación de aplicaciones, orientadas a cumplir con los patrones de diseño, se procedió a descartar aquellas que por sus propias características o limitaciones impactarían en forma negativa o limitarían el desarrollo del proyecto.
Ante ello, se realizó un análisis comparativo de todas las tecnologías investigadas.
Tabla 7. Comparación de Tecnologías con características
	 
 
 
 
Característica
 
 
 
 
Tecnología
	Permite descubrir dispositivos conectados a una red específica
	Permite crear servicios en una red específica
	Permite una comunicación bidireccional entre los dispositivos
	Permite una comunicación entre múltiples dispositivos
	Permite la comunicación entre dispositivos de otras plataformas
	Permite el envío de todo tipo de información (multimedia, texto, bytes, etc.)

	Java Socket
	 
	 
	X
	X
	 
	X

	WebSocket
	 
	 
	X
	X
	X
	X

	DNS-SD
	X
	X
	 
	 
	X
	 

	Connect SDK
	 
	 
	X
	 
	 
	 

	DLNA
	X
	 
	 
	 
	X
	 

	Miracast
	 
	 
	 
	 
	 
	 

	Samsung MultiScreen SDK
	 
	 
	X
	X
	 
	 

	UPnP
	X
	 
	 
	X
	 
	 

	WebAPI
	 
	 
	 
	 
	X
	 

	Wifi Direct
	 
	 
	X
	 
	 
	 


Fuente: Elaboración propia
A partir de este análisis, se puede definir que existen tres tecnologías que resaltan de entre todas las demás. Ello debido a que cumplen con las características necesarias para poder llevar a cabo el proyecto. Dichas tecnologías son Java Socket, WebSocket y DNS-SD. De esta manera, Java Socket y WebSocket no solo permitirán la comunicación entre múltiples dispositivos sino que, además, estos podrán ser de múltiples plataformas. Por otro lado, DNS-SD permitirá gestionar la comunicación de todos los dispositivos a través de una red Wi-Fi. 
Asimismo, a pesar que el resto de tecnologías cuentan con la capacidad de implementar aplicaciones para escenarios como los descritos por Ensemble Interactions, estas presentan limitaciones que afectarían el logro del proyecto bajo las características que le hemos definido.
CAPÍTULO 5. DESARROLLO DEL PROYECTO
En el presente capítulo, se describirá el ciclo de vida del software analizado a nivel del proyecto; es decir, se describirán los artefactos desarrollos individualmente detallando cada aspecto del ciclo de vida.
5.1. Synapse SDK
Synapse SDK es la herramienta desarrollada con la finalidad de proporcionar a la comunidad de desarrolladores de aplicaciones móviles para dispositivos Android, un impulso en la implementación de aplicativos que estén orientados a entornos de múltiples pantallas. 
De esta manera, Synapse SDK busca proveerlos de las tecnologías y métodos necesarios para implementar aplicaciones que cumplan con los lineamientos descritos por Ensemble Interactions y, además, con los patrones de diseño definidos para estos entornos. En consecuencia, el tiempo de investigación y desarrollo para quienes busquen que sus aplicaciones cumplan con estas características, se verá reducido significativamente su implementación será fácil y no requerirá mayor tiempo de capacitación.
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Ilustración 17. Logo de Synapse SDK
Fuente: Elaboración propia
5.1.1. Requerimientos
A continuación, se detallaran los requerimientos funcionales y no funcionales definidos para el desarrollo de Synapse SDK.
5.1.1.1. Funcionales
·         Gestionar la comunicación entre tablets Android, con versión 4.1 o superior, y Samsung Smart TVs
·         Gestionar la comunicación entre tablets Android, con versión 4.1 o superior
·         El SDK deberá enviar mensajes en formato de texto plano 
·         El SDK deberá gestionar la suscripción a eventos
5.1.1.2. No Funcionales
·         Debe estar desarrollado en Java y JavaScript
·         El proceso de descubrimiento de dispositivos Android debe usar el protocolo DNS-SD
·         El SDK empleará una red Wi-Fi para la comunicación entre dispositivos
·         La red Wi-Fi deberá contar con una máscara de sub-red /24
5.1.2. Arquitectura de Synapse SDK
La definición e implementación de la arquitectura del SDK fue resultado de la investigación realizada a todas las tecnologías y herramientas que podrían contribuir con el alcance del proyecto. A partir de ello, se eligieron aquellas tecnologías que formarían parte del desarrollo del SDK optando utilizar como medio de comunicación una red Wi-Fi. Por otro lado, aquellas otras tecnologías que, aun cumpliendo con las características que buscamos, serían descartadas ya sea por motivos de restricciones o limitaciones, entre otras. Para mayor detalle de la arquitectura y componentes del SDK a desarrollar ver el Anexo 9 - Documento de arquitectura.
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Ilustración 18. Arquitectura del Synapse SDK
Fuente: Elaboración propia
5.1.3. Implementación
Luego de la toma de requerimientos y la definición del diseño de la aplicación, se procedió con la implementación del SDK. Para esto, se invirtió, prácticamente, la totalidad de un ciclo académico. La metodología de desarrollo aplicada fue SCRUM (6.1. Metodología de Desarrollo Ágil SCRUM) y se contó con el apoyo de recursos adicionales para el desarrollo. Para mayor detalle del desarrollo general del SDK, revisar el capítulo 7 (Capítulo 7. Gestión del Proyecto).
5.1.3.1. Demos
Durante el proceso de desarrollo del SDK, se definieron tres demos que servirían para probar las características implementadas en la herramienta. Ello con la finalidad de poder realizar distintas pruebas y asegurar la calidad del producto que se desarrolla. Cabe recalcar que todas las demos han sido desarrolladas sobre el Synapse SDK. De esta manera, las demos a implementar fueron las siguientes:
5.1.3.1.1. Device Shifting
Esta demo está orientada al patrón de diseño Device Shifting y representa el envío de información de un dispositivo móvil Android hacia un Samsung SmartTV. Dicha acción se llevará a cabo a través de un gesto propio que el dispositivo reconocerá y procederá con el envío de la información.
5.1.3.1.2. Screen Sharing
Esta demo esta representa el patrón de diseño Screen Sharing y consta en mostrar diversas imágenes en doce tabletas Android. Asimismo, una demo adicional, pero bajo el mismo patrón, se desarrollará en el apartado SmartTV.
5.1.3.1.3. Integración
Esta demo consta en representar los patrones de Coherence, Synchronization, Complementary y Simultaneity en una sola aplicación de prueba. Asimismo, ha sido desarrollada con miras a la aplicación orientada al ámbito del hogar Ensemble Poker, de la cual se hablará posteriormente.
5.1.4. Despliegue
El proceso de despliegue de Synapse SDK consta en la compilación de la solución desde el IDE de desarrollo Android Studio. Posteriormente, para su uso en distintas aplicaciones, se requerirá que este compilado sea agregado a la solución de la aplicación que se está desarrollando.
5.1.5. Mantenimiento
El proceso de mantenimiento se llevara a cabo realizando las modificaciones pertinentes en la solución original y, posteriormente, repitiendo el proceso de despliegue con el correcto manejo de versiones. Asimismo, de ser necesario, se deberá actualizar la documentación del SDK.
5.2. Aplicaciones
Se desarrolló una aplicación sobre Synapse SDK que sirva como vitrina para contemplar las características y funcionalidades que puede proveer el SDK desarrollada. De esta manera, por ser una aplicación que refleja las cualidades de Synapse SDK, se optó por orientar el desarrollo al ámbito del hogar dado que, en la actualidad, es común encontrar entornos de múltiples dispositivos en este tipo de escenarios.
Por otro lado, se desarrolló una segunda aplicación que no estuviese basada en Synapse SDK pero que cumpliese con los lineamientos descritos por Ensemble Interactions y los patrones de diseño. Ello con la finalidad de establecer una comunicación de múltiples dispositivos a través internet y no de una red Wi-Fi, que es en lo que se basa Synapse SDK para la comunicación. Esta aplicación está orientada al ámbito empresarial dado que es un entorno en el que coexiste una gran variedad de dispositivos con acceso a internet que pueden aprovechar las características de los conceptos en estudio.
5.2.1. Ensemble Poker
Es un juego de póker basado en Synapse SDK y está orientado al ámbito del hogar. Se optó por el desarrollo de un juego de cartas dado que es de gran atracción por los usuarios y puede llegar a tener gran acogida. 
Su jugabilidad es a través de tablets Android y un Samsung SmartTV. De esta manera, el usuario podrá tener sus cartas en sus propios dispositivos Android y como mesa de juego al SmartTV. Asimismo, cabe mencionar que todos los dispositivos que deseen participar de una partida en Ensemble Poker deberán estar conectados a la misma red Wi-Fi.
A continuación se muestran imágenes de los prototipos originales de aplicación Ensemble Poker:
[image: logo]
Ilustración 19. Logo Emsemble Poker
Fuente: Elaboración propia
[image: tablet]
Ilustración 20. Vista de la mano de un jugador en una tablet Android – Ensemble Poker
Fuente: Elaboración propia
[image: tablero2]
Ilustración 21. Vista del tablero en un Samsung Smart TV – Ensemble Poker
Fuente: Elaboración propia
5.2.1.1. Requerimientos
A continuación, se detallaran los requerimientos funcionales y no funcionales definidos para el desarrollo de Ensemble Poker.
5.2.1.1.1. Funcionales
·         La aplicación deberá emular una partida de Texas Poker
·         El dispositivo Android debe cumplir con el rol de “mano del jugador”
·         El dispositivo Samsung Smart TV debe cumplir con el rol de “mesa de juego”
·         La aplicación deberá poder repartir las cartas a cada jugador 
·         La aplicación deberá poder gestionar el proceso de apuestas de acuerdo a las reglas del juego
·         La aplicación deberá poder permitir a los jugadores retirarse de una partida
·         La aplicación deberá poder gestionar el proceso de turnos y manejo de las cartas en mesa
·         La aplicación deberá poder determinar el resultado de una partida automáticamente
·         La aplicación deberá notificar la acción realizada a través de un mensaje emergente en el Smart TV
5.2.1.1.2. No Funcionales
·         La aplicación deberá usar Synapse SDK
·         La aplicación deberá usar Android SDK
·         La aplicación deberá usar Samsung SDK
·         La aplicación no deberá requerir acceso a internet
·         La aplicación deberá estar implementada en Java para el desarrollo Android
·         La aplicación deberá estar implementada en JavaScript para el desarrollo en el Smart TV
·         La aplicación deberá ser soportada por tablets Samsung Galaxy Note 10.1 con versión de Android 4.1
·         La aplicación deberá ser soportada por Samsung Smart TVs 2013
·         La aplicación deberá soportar hasta un máximo de 6 jugadores en una misma partida
·         La aplicación deberá cumplir con los siguientes conceptos de Ensemble Interactions:
- Coherencia
- Sincronización
- Complementariedad
- Simultaneidad 
5.2.1.2. Diseño
Para la aplicación Ensemble Poker se definió que los dispositivos involucrados para el desarrollo serían Samsung Galaxy Note 10.1 con Android 4.1 y un Samsung Smart TV. Asimismo, se empleó Synapse SDK para la gestión de la comunicación entre los dispositivos. Ello se puede apreciar en el siguiente gráfico lógico que detalla la interacción de ambos entornos.
[image: componentes-poker]
Ilustración 22. Ensemble Poker - Diagrama lógico
Fuente: Elaboración propia
5.2.1.3. Implementación
Luego de la toma de requerimientos y la definición del diseño de la aplicación, se procedió con la implementación de la aplicación Ensemble Poker. Para esto, se invirtió la mitad de un ciclo académico. La metodología de desarrollo aplicada fue SCRUM (6.1. Metodología de Desarrollo Ágil SCRUM) y se contó con el apoyo de recursos adicionales para el desarrollo en ambos entornos de la aplicación. Para la aplicación Android, se empleó el IDE de desarrollo Android Studio, mientras que para la aplicación Smart TV se empleó el IDE de Samsung que está basado en Eclipse. Para mayor detalle del desarrollo general de la aplicación, revisar el capítulo 7 (Capítulo 7. Gestión del Proyecto).
5.2.1.4. Despliegue
El proceso de despliegue de la aplicación Ensemble Poker consta de dos puntos importantes. Debido a que esta aplicación consta de dos sub aplicaciones, la versión para dispositivos Android y la versión para Samsung Smart TV, la aplicación debe desplegarse en las tiendas de los proveedores respectivos. Para el caso del aplicativo Android, se debe realizar el despliegue en el Google Play Store y para el aplicativo del Smart TV, se debe desplegar en el Samsung Store.
Una vez realizada la publicación en la tienda correspondiente, los dispositivos, sean las tablets Android y los Smart TVs, podrán acceder a la versión de la aplicación correspondiente para su plataforma a través store que le corresponda. A continuación, se presenta un diagrama de despliegue en ambos entornos.
[image: despliegue-poker]
Ilustración 23. Ensemble Poker - Diagrama de despliegue
Fuente: Elaboración propia
5.2.1.5. Mantenimiento
El proceso de mantenimiento se llevará a cabo realizando las modificaciones pertinentes en la solución original de cada aplicación y, posteriormente, repitiendo el proceso de despliegue con el correcto manejo de versiones.
5.2.2. SGPI: Sistema de Gestión de Proyectos Inmobiliarios
Es una aplicación orientada a empresas inmobiliarias que busquen darle seguimiento a sus proyectos en reuniones de alta gerencia de forma ágil e innovadora. Asimismo, esta aplicación, al no estar desarrollada sobre Synapse SDK, no funciona únicamente sobre Wi-Fi, sino que, por el contrario, dependerá del acceso a internet que tengan los dispositivos para poder entablar la comunicación. 
Los dispositivos involucrados en esta aplicación son tablets Android y un Samsung Smart TV. Los usuarios darán seguimiento a la información del proyecto en forma de indicadores de texto planos en los dispositivos Android. Por otro lado, el Samsung Smart TV traducirá toda la información en forma de imágenes, cuadros estadísticos, etc.
[image: segunda cara]
Ilustración 24. Vista del detalle de un proyecto en un Samsung Smart TV
Fuente: Elaboración propia
5.2.2.1. Requerimientos
A continuación, se detallaran los requerimientos funcionales y no funcionales definidos para el desarrollo de SGPI: Sistema de Gestión de Proyectos Inmobiliarios.
5.2.2.1.1. Funcionales
·         Gestionar el inicio de sesión en dispositivos Android
·         Los Smart TVs deberán estar registrados en el sistema
·         El dispositivo Android debe permitir compartir su pantalla con los otros dispositivos
·         En todos los dispositivos se deberá poder ver el detalle de los proyectos
·         En todos los dispositivos se deberá poder ver la galería de imágenes relacionada a un proyecto
·         En todos los dispositivos se deberá poder ver el detalle de los recursos empleados en el proyecto
5.2.2.1.2. No Funcionales
·         La aplicación no deberá usar Synapse SDK
·         La aplicación deberá usar Android SDK
·         La aplicación deberá usar Samsung SDK
·         La aplicación deberá usar Google Cloud Messaging
·         La aplicación deberá requerir una conexión a internet
·         El desarrollo Android deberá estar implementado en Java
·         El desarrollo para los Smart TVs deberá estar implementado en JavaScript
·         El desarrollo de los servicios web deberá estar implementado en C#
·         Los servicios web deben estar implementados con Web API
·         La aplicación deberá cumplir con los siguientes conceptos de Ensemble Interactions:
- Coherencia
- Sincronización
- Complementariedad
- Simultaneidad
- Screen Sharing
5.2.2.2. Diseño
Para la aplicación SGPI: Sistema de Gestión de Proyectos Inmobiliarios se definió que los dispositivos involucrados para el desarrollo serian Samsung Galaxy Note 10.1 con Android 4.1 y un Samsung Smart TV. Sin embargo, no se empleó Synapse SDK para la gestión de la comunicación entre los dispositivos. Por el contrario, la comunicación entre dispositivos se basó en servicios web y Google Cloud Messaging. Por tal motivo, es que es requerido el uso de internet. En el siguiente grafico lógico que detalla la interacción de ambos entornos.
[image: componentes-sgpi]
Ilustración 25. SGPI - Diagrama lógico
Fuente: Elaboración propia
5.2.2.3. Implementación
Luego de la toma de requerimientos y la definición del diseño de la aplicación, se procedió con la implementación de la aplicación SGPI: Sistema de Gestión de Proyectos Inmobiliarios. Para esto, se invirtió la mitad de un ciclo académico. La metodología de desarrollo aplicada fue SCRUM (6.1. Metodología de Desarrollo Ágil SCRUM) y se contó con el apoyo de recursos adicionales para el desarrollo en ambos entornos de la aplicación. Para la aplicación Android, se empleó el IDE de desarrollo Android Studio, mientras que para la aplicación Smart TV se empleó el IDE de Samsung que está basado en Eclipse. Por otro lado, para la implementación de los servicios web se empleó el IDE Visual Studio 2013. Asimismo, se requirió de una base de datos SQL Server 2012 R2 para la persistencia de la información de los proyectos registrados y de las credenciales de los usuarios y los Smart TVs. Los dispositivos Android accederán a esta información a través de los servicios web. Para mayor detalle del desarrollo general de la aplicación, revisar el capítulo 7 (Capítulo 7. Gestión del Proyecto).
5.2.2.4. Despliegue
El proceso de despliegue de la aplicación SGPI: Sistema de Gestión de Proyectos Inmobiliarios consta de tres puntos importantes. Debido a que esta aplicación consta de dos sub-aplicaciones, la versión para dispositivos Android y la versión para Samsung Smart TV, la aplicación debe desplegarse en los stores del proveedor respectivo. Para el caso del aplicativo Android, se debe realizar el despliegue en el Google Play Store y para el aplicativo del Smart TV, se debe desplegar en el Samsung Store. Por otro lado, para los servicios web, es requerido un hosting en el cual alojar estos servicios, en este caso se empleó un hosting propio de la facultad. Asimismo, en dicho repositorio también se aloja la base de datos de la aplicación. 
Una vez realizada la publicación en el store correspondiente, los dispositivos, sean las tablets Android y los Smart TVs, podrán acceder a la versión de la aplicación correspondiente para su plataforma a través store que le corresponda. Por otro lado, cabe mencionar que los servicios web son transparentes para los usuarios. A continuación, se presenta un diagrama de despliegue de los entornos involucrados.
[image: despliegue-sgpi]
Ilustración 26. SGPI - Diagrama de despliegue
Fuente: Elaboración propia
5.2.2.5. Mantenimiento
El proceso de mantenimiento se llevara a cabo realizando las modificaciones pertinentes en la solución original de cada aplicación y, posteriormente, repitiendo el proceso de despliegue con el correcto manejo de versiones.
5.3. Portal web
Una vez finalizado el desarrollo de Synapse SDK se definió e implementó un portal web que sirviese de hosting para la herramienta desarrollada. De igual manera, alojaría toda la documentación relacionada al SDK y la información de los conceptos en los que se basó su desarrollo.
De esta forma, todos los desarrolladores que quisieran emplear el SDK desarrollado podrían obtenerlo a través de este portal.
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Ilustración 27. Vista de la sección del concepto Ensemble Interactions
Fuente: Elaboración propia
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Ilustración 28. Vista de la sección de la herramienta Synapse SDK
Fuente: Elaboración propia
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Ilustración 29. Vista de la sección de descargas
Fuente: Elaboración propia
CAPÍTULO 6. METODOLOGÍA DE INVESTIGACIÓN Y RESULTADOS
En el presente capítulo, se describirá la metodología de desarrollo aplicada para el proyecto. Asimismo, se explicará el modo en que dicha metodología fue aplicada a lo largo del proyecto y los resultados que se pudieron obtener con su aplicación.
6.1. Metodología de Desarrollo Ágil SCRUM
SCRUM es una metodología ágil que puede ser aplicada a la mayoría de proyectos sin importar el tamaño. En los últimos años, SCRUM ha tomado mucha acogida por la comunidad de desarrollo de software por su flexibilidad y adaptación al cambio. Permite que personas de distintas áreas de negocio puedan trabajar en conjunto y compartir ideas. Los roles que guían a cada integrante y stakeholder del proyecto con una descripción clara de su función y canales de comunicación, las reuniones son sumamente importantes y mantienen al equipo unido e informado de cada paso que deben cumplir para terminar con cada iteración que, por ende, concluiría con el proyecto.
Además, SCRUM se caracteriza por distribuir el trabajo en una serie de periodos cortos en los que se cumplen tareas, dichos periodos son denominados iteraciones o sprints. El objetivo de cada iteración es, de acuerdo a la necesidad del usuario, priorizar el desarrollo de ciertas funcionalidades que, al finalizar la iteración, generen un artefacto de utilidad para el usuario. Por lo general, las iteraciones no deben durar más de cuatro semanas. Ello debido a que la principal finalidad de SCRUM es poder generar entregables al usuario en el menor tiempo posible para obtener sus observaciones y orientar adecuadamente el desarrollo del producto final.              
Por otro lado, existen roles y categorías definidas para la correcta aplicación de esta metodología, las cuales son las siguientes:
·         Product Owner: Es el punto de contacto entre el equipo y el resto de stakeholders. Además, él es el encargado del producto y debe mantener una comunicación horizontal con el equipo de desarrollo. Por otro lado, es quien toma las decisiones finales, prioriza las tareas y características, y moldea el negocio. Asimismo, es quien traduce los requerimientos al equipo.
·         Scrum Master: Es el referí que debe asegurarse que todos sigan las reglas del juego y no se distraigan por factores externos. No es el líder y tiene absolutamente ninguna autoridad sobre el proyecto. Asimismo, él debe enseñar al equipo a utilizar SCRUM, protegerlos de interrupciones, asegurar que se mantengan ordenados, promover la colaboración, y reforzar los tiempos establecidos para las reuniones y tareas
·         Team: Es un grupo de máximo 7 colaboradores de diversas disciplinas. Son autodidácticos y no dependen del monitoreo constante del Product Owner para cumplir con las tareas. Es importante recalcar que cada integrante no reporta a alguien en particular, sino a todo el equipo. Cada uno debe reportar sus acciones y decisiones a cada integrante del equipo. Además, son los principales en intentar desarrollar una versión del producto para cada iteración. El objetivo principal, es que el team pueda dar y recibir retroalimentación, y aprender durante el transcurso del proyecto.
Asimismo, SCRUM define eventos a lo largo del proyecto en los que todos los participantes se ven involucrados. Dichos eventos son los siguientes:
·         Sprint Planning Meeting: Sirve para planificar lo que se trabajará a lo largo de toda la iteración y se realiza al inicio de la misma. Se muestran todas las características y funciones que se deben de tomar en cuenta para la finalización del proyecto. Por otro lado, el Product Owner las prioriza y en conjunto con el Team deciden hacer ciertas características para el final de la iteración que están planificando.
·         Sprint Review Meeting: El Team presenta lo que han avanzado al Product Owner y más importante a los stakeholders. Esta reunión dura 2 horas y sirve para mostrar la versión actual del producto. Usualmente, los stakeholders al ver parte del producto empiezan a describir lo que realmente quieren. El Product Owner debe indicar cuales tareas deben ser consideradas como finalizadas y cuáles no. Esta reunión es importante para recibir retroalimentación sobre todo el proyecto.
·         Daily Scrum: Es una reunión de 15 minutos que se realiza al inicio del día. En esta dinámica, cada colaborador comenta lo que hizo el día anterior, lo que hará ese día y los posibles problemas que tenga. No es indispensable que esté el Product Owner presente.
6.2. Resultados obtenidos
Una vez culminado el desarrollo del proyecto, se lograron obtener los siguientes resultados:
6.2.1. Desarrollo de tres demos
En primer lugar, en la etapa de investigación se definieron e implementaron tres demos con la finalidad de probar y plasmar los conceptos y tecnologías que, a la fecha, se habían definido como parte del desarrollo del proyecto. Dichas demos constaron de lo siguiente:
·         Demo Screen Sharing: Esta demo consistió en probar el patrón de diseño Screen Sharing y se realizó con un conjunto de 12 tablets Android, las cuales mostraban en conjunto una imagen extendida a lo largo de sus pantallas.
·         Demo Device Shifting, Complementariedad y Sincronización: Esta demo consistió en el envío de información a través de un gesto desde un smartphone Android hacia una tablet Android. De esta forma, se cumplió el patrón de diseño Device Shifting por el hecho de enviar la información a través de gestos definidos por los desarrolladores.               
Por otro lado, esta demo también cumplió con el patrón de Sincronización dado que luego del envío, esta información perduraba en el dispositivo de destino; es decir, el usuario mantenía la información actualizada a lo largo de todos los dispositivos con los que la compartiera.
·         Demo Integradora: Esta demo consistió en implementar el resto de Patrones de Diseño los cuales fueron Coherencia, 
Asimismo, dichas demos se implementaron sobre el SDK que gradualmente fue mejorándose y completándose.
6.2.2. Desarrollo de Synapse SDK
Posteriormente, con los resultados obtenidos del desarrollo de las demos, Synapse SDK estaba terminado. Ello debido a que con las tres demos desarrolladas se había logrado plasmar lo descrito por Ensemble Interactions y los patrones de diseño y progresivamente el desarrollo y corrección de los métodos de Synapse SDK se corregían o mejoraban. 
De esta forma, se había desarrollado la herramienta que permitiría llevar a cabo el desarrollo de aplicaciones orientadas a entornos de múltiples dispositivos de una forma más rápida, simple y eficiente.
6.2.3. Desarrollo de la aplicación Ensemble Poker
Se logró desarrollar una aplicación basada en Synapse SDK orientada al ámbito del hogar, la cual plasmaba el juego de cartas conocido como Póker y cuya jugabilidad estaba basada en tablets Android y un Samsung Smart TV.
El escenario planteado para esta aplicación se enfoca en usar las tablets como la mano del jugador; es decir, cada jugador verá sus cartas sobre la tablet y, además, podrá realizar sus apuestas. Por otro lado, el Samsung Smart TV tiene el rol de la mesa de juego en la cual se verán todos los jugadores que se han unido a la partida y las cartas que se vayan mostrando mientras la partida avanza.
6.2.4. Desarrollo de la aplicación SGPI: Sistema de Gestión de Proyectos Inmobiliarios
Asimismo, se logró desarrollar una aplicación orientada al ámbito de empresarial, puntualmente para empresas inmobiliarias. Sin embargo, esta aplicación no está basada en Synapse SDK. Ello debido a que con la aplicación Ensemble Poker se había probado la eficiencia del desarrollo usando el SDK. A raíz de ello, se optó por ampliar la visión del proyecto y desarrollar una aplicación que comunique a los dispositivos a través de internet.
De esta forma, la aplicación cumple con lo descrito por Ensemble Interactions y los Patrones de Diseño pero, a diferencia de Ensemble Poker, lo hace a través de una conexión a internet.
Respecto a la aplicación, se podrá hacer un seguimiento a los proyectos de la inmobiliaria pudiendo acceder al detalle de estos proyectos, una galería de imágenes, la inversión realizada, los recursos empleados, etc. Ello podrá ser visible desde las tablets Android de forma resumida mientras que será mejor visualizada desde el Samsung Smart TV.
Finalmente, la aplicación Android cuenta con la capacidad de mostrar las imágenes de la galería en múltiples dispositivos; es decir, realiza Screen Sharing. Por otro lado, cuenta con la capacidad de controlar la navegación del Samsung Smart TV; es decir, realiza Complementariedad y Simultaneidad.
6.2.5. Desarrollo de un portal web
Finalmente, se implementó un portal web que funcione de hosting para el SDK desarrollado. Asimismo, almacenará toda la documentación de Synapse SDK y la información de los conceptos en los que se basó su desarrollo.
Este portal es esencial en la medida que se desea que los desarrolladores tengan libre acceso al SDK y a la documentación relacionada a este.
CAPÍTULO 7. GESTIÓN DEL PROYECTO
En el presente capítulo se mencionará y detallará el proceso que se definió para gestionar el desarrollo del proyecto. En primer lugar, se presentará el producto obtenido. Luego, se detallarán la gestión del tiempo, recursos, comunicaciones y riesgos confrontándolos al desarrollo real del proyecto. Finalmente, se listarán todas las lecciones aprendidas que se recopilaron con el desarrollo del proyecto.
5.1. Producto final
Al finalizar el proceso de desarrollo, se ha logrado implementar la herramienta de desarrollo propuesta denominada Synapse SDK. Asimismo, se generó toda la documentación propia del lenguaje Java. Además, se implementó un portal web que almacene toda la información relaciona a la herramienta, documentación, demos, el SDK, etc.; todo para el acceso de los desarrolladores.
Por otro lado, se generaron las 3 demos como parte del desarrollo orientado a la aplicación para el ámbito del hogar denominada Ensemble Poker, la cual, posteriormente, sería desarrollada haciendo uso de la herramienta Synapse SDK. Dicha aplicación estaría disponible para dispositivos Android con una versión 4.1 o superior y no precisa de internet para su funcionamiento, sólo de una red Wi-Fi.
Asimismo, se desarrolló una segunda aplicación denominada SGPI: Sistema de Gestión de Proyectos Inmobiliarios, disponible para dispositivos Android con una versión de 4.1 o superior. Esta aplicación no ha sido desarrollada en base a la herramienta Synapse SDK y necesitará el uso de internet.
5.2. Gestión del Tiempo
La gestión del tiempo del proyecto se vio establecida y organizada por los planes de trabajo definidos por cada ciclo académico con los cuales se tenía en claro las actividades a realizar a lo largo de todas las semanas de trabajo. Asimismo, se registraba el avance en porcentajes (%) por cada tarea para que se pudieran identificar los retrasos y tomar medidas correctivas.
En caso se registrara un retraso en los avances de las actividades de la semana, se priorizaba su avance por sobre las actividades correspondientes a la semana actual. Ello en la medida que el cliente aprobara su que se priorice dicha actividad. Caso contrario, se continuaba con las actividades definidas para la semana, siempre que no tengan como pre-requisito las actividades con retraso, y posteriormente se retomarían las actividades con retraso.
Por otro lado, en caso se diese un cambio de alcance, los planes de trabajo se replanteaban en la medida que las actividades futuras cumpliesen el nuevo objetivo planteado. Una vez los planes se modificasen, estos debían ser aprobados por el cliente y el gerente de la empresa.
5.3. Gestión de los Recursos Humanos
A lo largo del proyecto, se solicitó el apoyo de la empresa Software Factory para requerir del apoyo de recursos con las siguientes características:
·         Conocimientos en HTML5, CSS3 y JavaScript
·         Conocimiento en desarrollo de aplicaciones Android
De esta forma, se contó con el recurso Miguel Cuadros, quien apoyó en la primera mitad del proyecto que involucró el desarrollo de las demos y Synapse SDK. Por otro lado, los recursos Julio De La Torre y Gary Figuerola, apoyaron en la segunda mitad del proyecto que consistió en el desarrollo de las aplicaciones orientadas al ámbito del hogar y el empresarial.
5.4. Gestión de Comunicaciones
Los principales medios de comunicación entre todos los involucrados en el proyecto fueron a través del correo electrónico de la universidad o Gmail. De esta forma, la gestión de la comunicación se dividió de la siguiente manera:
·         Jefes de Proyecto y Recursos: Se definió que ante cualquier consulta, duda o entrega de avance se enviase un correo electrónico, con copia a todos los involucrados, indicando el tema a consultar. Dicho mensaje debería ser respondido en un plazo no mayor a un día; caso contrario, el recurso debería comunicarse vía telefónica con el Jefe de Desarrollo para agilizar su consulta,
·         Jefes de Proyecto y Cliente: La comunicación con el cliente se dio a través de su correo electrónico de la universidad. Ante cualquier consulta del cliente o de los jefes de proyecto, se redactaría en correo y se enviaría con copia a todos los involucrados. Asimismo, se definió que todos los sábados a las 4:00pm se tendría una reunión para mostrar los avances de la semana y exponer el estado del proyecto. 
·         Jefes de Proyecto e Innova TI: La comunicación con la empresa se dio a través del correo electrónico Gmail y todas las consultas deberían dirigirse al alumno gerente de la empresa con copia a su asistente.
·         Jefes de Proyecto y Otras Empresas: Para este caso se mantendría la comunicación a través del correo electrónico de cada empresa. Asimismo, se debería poner en copia al alumno gerente de la empresa Innova TI, a su asistente y, adicionalmente, el correo de la empresa.
5.5. Gestión de los Riesgos
A lo largo del desarrollo del proyecto se suscitaron numerosos riesgos que se habían contemplado a inicios del proyecto. A continuación, se mencionarán todos los incidentes ocurridos y las acciones que se tomaron para mitigarlos.
·         No contar con una señal de Wi-Fi óptima: En una ocasión, se adquirió, provisionalmente, un router para que generase una red Wi-Fi potente y asegurase la comunicación entre los dispositivos. Posteriormente, se usaría la red Wi-Fi generada por un smartphone Android.
·         Falta de conocimiento de las herramientas de software o protocolos a utilizar: Al inicio del proyecto, se realizó la investigación respectiva de las herramientas y tecnologías a emplear. Posteriormente, a los recursos involucrados en el proyecto se les dio una inducción sobre todas las herramientas que deberían usar.
·         Estimación errónea: En los casos que no se logró cumplir con los plazos comprometidos para la entrega de los artefactos. Se conversó con el cliente para solicitar una ampliación del plazo de entrega, lo cual comprometía invertir las horas necesarias para la finalización del entregable pendiente.
5.6. Lecciones aprendidas
El desarrollo de este proyecto trajo consigo numerosas enseñanzas tanto por el ámbito tecnológico como por el personal de los cuales se mencionarán los más relevantes.
Por el lado personal y profesional:
·         La correcta gestión de un proyecto es la base de su éxito.
·         Sin un plan de trabajo definido, un proyecto no alcanzará el objetivo por más que se conozca cual es la meta.
·         La comunicación es esencial para que todos los miembros avancen hacia un mismo objetivo.
Asimismo, las lecciones aprendidas de la investigación y desarrollo del proyecto son:
·         En caso se deba trabajar con tecnologías nuevas o desconocidas, siempre se debe establecer un periodo de aprendizaje y entendimiento sobre estas tecnologías para proceder con una correcta y eficiente implementación.
·         Hoy en día, adaptarse al desarrollo en nuevas herramientas o tecnologías es crucial para estar a la vanguardia de la innovación. 
·         En la búsqueda de la innovación es necesario contar con la capacidad de indagar, interpretar y probar. Ello debido a que la innovación se basa en la búsqueda de una premisa y trazar un medio para alcanzarlo.
CONCLUSIONES
·         Ensemble Interactions es un concepto innovador que busca explotar las cualidades y características de todos los dispositivos que estén presentes en un mismo entorno.
·         Los patrones de diseño son lineamientos que pueden ser interpretados como una guía por todos los desarrolladores que busquen implementar aplicaciones orientadas a entornos de múltiples dispositivos.
·         No existe un gran número de herramientas destinadas a facilitar o permitir el desarrollo aplicaciones orientadas a cumplir con lo descrito por Ensemble Interactions o los patrones de diseño.
·         Con el desarrollo de Synapse SDK se contribuyó en mitigar la escasez de herramientas que les permitan a los desarrolladores implementar aplicaciones orientadas a cumplir con lo descrito por Ensemble Interactions o los patrones de diseño. 
·         Una red Wi-Fi permite mantener una comunicación entre diversos dispositivos de forma rápida y directa siempre que los dispositivos puedan comunicarse entre sí.
·         La comunicación entre dispositivos a través de una conexión a internet varía dependiendo de su calidad y velocidad. Sin embargo, brinda la posibilidad de comunicar dispositivos que por defecto no pueden comunicarse. Ello debido a que el centro de la comunicación será a través de la nube, a la cual todos los dispositivos tienen acceso.
·         Con el desarrollo de Ensemble Poker, se puede concluir que el desarrollo de este tipo de aplicaciones se ve sumamente beneficiado con el uso de una herramienta que permita gestionar la comunicación entre dispositivos de forma automática.
RECOMENDACIONES
·         El desarrollo de aplicaciones para entornos de múltiples dispositivos debe estar orientado a escenarios que exploten los patrones de diseño definidos para estos entornos.
·         Se recomienda emplear por lo menos dos tipos de dispositivos, con diferentes características, como objetivo al desarrollar aplicaciones orientadas a entornos de múltiples dispositivos.
·         Se recomienda implementar los conceptos de Ensemble Interactions y los patrones de diseño en diversos rubros o escenarios como académicos, de salud, social en los centros comerciales, etc.
GLOSARIO
Android: Sistema operativo estructurado para dispositivos de interfaz táctil.
Aplicación: Programa informático que permite al usuario realizar tareas definidas. 
Demo: Prototipo de determinadas funcionalidades que conforman una aplicación.
Ensemble Interactions: Concepto que busca definir las características de las aplicaciones multi-dispositivo.
Hardware: Son todas las partes tangibles de cualquier dispositivo informático.
Kernel: Es el núcleo del sistema operativo Linux.
Operating System: Conjunto de software que se encargan de manejar el hardware del dispositivo.
Scrum: Es una metodología de desarrollo de software ágil que, siguiendo una serie de procesos, lineamientos y buenas prácticas, les permite a los equipos de desarrollo de software trabajar colaborativamente en equipo para obtener mejores resultados
Software: Sistema informático que comprende una serie de componentes lógicos.
Wi-Fi: Tecnología de comunicación inalámbrica de transmisión de datos vía ondas.
SIGLARIO
E.I.              Ensemble Interactions
O.S.              Operation System
P2P              Peer to Peer
S.D.K.              Software Development Kit
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Anexo 1 - Tabla Registro de Interesados
Tabla 8. Registro de interesados
	Nombres y Apellidos
	Organización
	Cargo
	Información de contacto
	Requerimientos sobre el producto
	Influencia
	Influencia sobre (1 al 5 Rita)
	Impacto (1 al 5) Rita
	Tipo de interés

	I
	P
	E
	S
	C

	Alfredo Barrientos
	UPC
	Profesor Cliente
	pcsirper@upc.edu.pe
	API de desarrollo que implemente los métodos y tecnologías necesarios para desarrollar aplicaciones orientadas a Ensemble Interactions 
	A
	A
	A
	A
	A
	5-F
	5-P
	Contar con un API que permita que el desarrollo de aplicaciones móviles multi dispositivo sea más accesible para los desarrolladores que no cuentan con un amplio conocimiento

	James Ordinola Barrantes
	InnovaTI
	Jefe de Proyecto
	u910938@upc.edu.pe
	Gestionar el desarrollo del API requerida por el cliente
	A
	A
	R
	A
	A
	3-F
	3-P
	Asegurar una correcta gestión para el desarrollo de la aplicación móvil

	Joaquín Echevarría García
	InnovaTI
	Jefe de Desarrollo
	u812313@upc.edu.pe
	Dirigir el proceso de desarrollo del API y todos los entregables que impliquen desarrollo. Asimismo, desarrollara todo lo concerniente al OS Android
	A
	R
	R
	R
	A
	3-F
	3-P
	Dirigir y participar en la elaboración de este producto

	Miguel Cuadros
	Software Factory
	Analista Desarrollador
	u811176@upc.edu.pe
	Desarrollar la aplicación y demos Smart Tv
	A
	R
	A
	A
	A
	4-F
	4-P
	Investigar y desarrollar los entregables para el dispositivo Smart TV

	Evelin Espinal
	TDP2
	Analista
	u820535@upc.edu.pe
	Documentar la investigación que se lleve a cabo a lo largo del proyecto
	A
	R
	A
	A
	R
	4-F
	4-P
	Investigar y documentar todo lo concerniente al proyecto


Fuente: Elaboración propia
Anexo 2 - ENSINT – No Viabilidad DLNA v1.1
1. Introducción
En el presente documento se definirá la no viabilidad del protocolo DLNA.
2. Descripción
DLNA es un protocolo que permite establecer una red, interoperable y sin fisuras, para transmitir contenido multimedia entre dispositivos certificados. Dichos dispositivos abarcan desde computadoras hasta dispositivos móviles[14].
3. Funcionalidades
Las principales funcionalidades del protocolo DLNA son las siguientes: 
·         Transmitir contenido multimedia: audio, video e imagen[15].
4. Referencia
http://www.dlna.org
5. Sustento
El proyecto abarca la transmisión de múltiples contenidos; asimismo, el formato del mismo es variable por lo que estar ligados a un protocolo como este nos limitaría e impondría el tipo de contenido que se podría compartir.
6. Glosario de Términos
	Protocolo

	Son un conjunto de reglas y normas que permiten que dos objetos se comuniquen entre ello. Ello con la finalidad de poder transmitir información.


7. Bibliografía
Lai, Chin-Feng
2008 Design and Implementation of DLNA Family Intercom System for Smart Homes (http://hcc.dormv6.niu.edu.tw/~hccftp/ComputerJournal.pdf) (Consulta: 03/05/2014)
DLNA
2014 Discover the Possibilities (http://www.dlna.org/consumer-home/The-Possibilities) (Consulta: 03/05/2014)
Anexo 3 - ENSINT - No viabilidad UPnP v1.1
1. Introducción
En el presente documento se definirá la no viabilidad del protocolo UPnP.
2. Descripción
El Universal Plug and Play (UPnP) es un conjunto de protocolos que permiten una conexión de red peer-to-peer de una gran variedad de dispositivos.
La arquitectura de UPnP utiliza el protocolo TCP para establecer una red de comunicación entre dispositivos con la capacidad para controlar la información transferida[16].
3. Funcionalidades
Las principales funcionalidades del protocolo UPnP son las siguientes: 
·         UPnP puede correr en cualquier tipo de red (Wi-Fi, línea de teléfono, Ethernet, etc.)
·         UPnP puede, además, correr sobre la red Bluetooth dado que ambos estándares fueron desarrollados con objetivos similares, independencia de la plataforma e interoperabilidad como objetivos principales.[17]
·         Zeroconf/SSDP: Permitir el descubrimiento y conexión de dispositivos UPnP en la red.
·         Permitir el control remoto de los dispositivos conectados.
·         Controlar la información transferida
4. Referencia
http://upnp.org/ 
5. Sustento
A pesar que el Protocolo UPnP es una tecnología de descubrimientos de servicios P2P que nos permitiría llevar a cabo el proyecto, este no cuenta actualmente con una implementación nativa en Android API 16 ni en el framework de Samsung SDK 5.1 sin depender de un Servidor HTTP que escapa al alcance del proyecto.
6. Glosario de Términos
	Protocolo

	Son un conjunto de reglas y normas que permiten que dos objetos se comuniquen entre ello. Ello con la finalidad de poder transmitir información.


7. Bibliografía
2014 UPnP (http://upnp.org/ ) (Consulta: 01/05/2014).
2014 Media Net Link (http://www.mnl.com/ourideas/tech/high_wire_acts_without_a_wire.php) (Consulta: 02/05/2014).
Anexo 4 - ENSINT - No viabilidad WebAPI v1.1
1. Introducción
En el presente documento se definirá la no viabilidad de la tecnología Samsung Web API y API Convergencia.
2. Descripción
Samsung Web API es una tecnología, desarrollada por Samsung, orientada al desarrollo de aplicaciones web capaces de controlar las características de otros dispositivos Samsung[18]. De esta forma, el API proporciona múltiples herramientas para el desarrollo de aplicaciones que están enfocadas a trabajar sobre dispositivos Samsung.
El API Convergencia es un framework que proporciona una interfaz basada en REST que permite a los dispositivos, que soportan el protocolo HTTP, a comunicarse con un Samsung Smart TV o entre dispositivos móviles Samsung. Dichos dispositivos emplearán el protocolo UPnP para conectarse al Smart TV[19]. 
3. Funcionalidades
Las funcionalidades, de ambas tecnologías,
·         Samsung Web API
- Módulo Smart Connectivity
·         API Convergencia
- Conectar Samsung Smart TVs con dispositivos Samsung Android
- Descubrir dispositivos
4. Referencia
http://www.samsungdforum.com/Guide/ref00003/index.html
5. Sustento
En primer lugar, emplear API Convergencia en el desarrollo del proyecto, limitaría el alcance a enfocarnos netamente en dispositivos Samsung, lo cual es completamente inviable dado que nuestro enfoque es lograr una comunicación y trabajo entre dispositivos Android, indistintamente del proveedor del dispositivo, y Samsung Smart TVs.
Por otro lado, implementar API Convergencia significaría que debemos trabajar con un servidor como intermediario entre el Smart TVs y los dispositivos móviles. Ello resulta inviable dado que nuestro objetivo es lograr una comunicación directa entre los dispositivos involucrados.
6. Glosario de Términos
	API

	Application Programing Interface provee una serie de métodos para ser usados en el desarrollo de otro software.

	Framework

	Define una serie de lineamientos y estándares para enfocar un desarrollo.

	HTTP

	Hypertext Transfer Protocol es el protocolo empleado en cada transacción realizada por World Wide Web (WWW).

	Protocolo

	Son un conjunto de reglas y normas que permiten que dos objetos se comuniquen entre ello. Ello con la finalidad de poder transmitir información.

	UPnP

	Es una arquitectura que ofrece la posibilidad de establecer una comunicación “uno a uno” entre dispositivos.

	REST

	Representational State Transfer es una arquitectura orientada a sistemas intermediaros con la World Wide Web.


7. Bibliografía
Samsung
2014              Samsung Web API 
(http://developer.samsung.com/samsung-web-api)
Samsung
2014 Development Guide: Convergence App API 
(http://www.samsungdforum.com/Guide/ref00003/index.html)
Anexo 5 - ENSINT - No viabilidad Wi-Fi Direct v1.1
1. Introducción
En el presente documento se definirá la no viabilidad de la tecnología Wi-Fi Direct.
2. Descripción
Wi-Fi Direct es una tecnología desarrollada con la finalidad de permitir que los dispositivos, que la implementan, puedan conectarse entre ellos de forma directa. Ello con la finalidad de permitirles desempeñar funciones como sincronizarse, compartir contenido, etc.; de una forma fácil y rápida[20].
3. Funcionalidades
Las principales funcionalidades de Wi-Fi Direct son las siguientes: 
·         Descubrir dispositivos
·         Conectar dispositivos
4. Referencia
http://www.Wi-Fi.org/discover-Wi-Fi/Wi-Fi-direct
5. Sustento
A pesar que Wi-Fi Direct permite gestionar la comunicación entre dispositivos, encontramos una limitante en el número de dispositivos que se pueden conectar a un servidor. Ello debido a que, según afirman en la página oficial de Wi-Fi Alliance, la capacidad de conectarse a múltiples dispositivos es una característica que no estará presente en todos los dispositivos que soporten Wi-Fi Direct[21].
A partir de ese punto, por experiencia en el desarrollo y pruebas sobre esta tecnología, se definió que para el caso de estudio con tabletas Android Samsung, el número máximo de dispositivos que se lograron conectar, a un mismo servidor, fue de cinco tabletas adicionales; es decir, un total de seis dispositivos trabajando en conjunto.
De esta forma, tomando lo definido por la propia Wi-Fi Alliance, se puede inferir que el número de dispositivos permitidos para la conexión puede variar, sea por las características propias de los dispositivos, que lo permiten, como por las posibles restricciones planteadas por el proveedor.
En conclusión, trabajar sobre Wi-Fi Direct ha sido, y es, una posibilidad latente para la implementación del proyecto siempre y cuando se defina un numero de dispositivos reducido. Sin embargo, para el proyecto planteado, no es viable dado que se busca trabajar con un número, de por lo menos, doce tabletas. 
6. Glosario de Términos
	 

	 


7. Bibliografía
Wi-Fi Alliance
2014              Wi-Fi Direct (http://www.Wi-Fi.org/discover-Wi-Fi/Wi-Fi-direct) (Consulta: 30/04/2014)
Wi-Fi Alliance
2014 How many devices can connect? (http://www.Wi-Fi.org/knowledge-center/faq/how-many-devices-can-connect) (Consulta: 03/05/2014)
Anexo 6 - ENSINT - No viabilidad Miracast v1.1
1. Introducción
En el presente documento se definirá la no viabilidad de la tecnología Miracast.
2. Descripción
Miracast es un certificado otorgado por la Wi-Fi Alliance para los dispositivos capaces de compartir contenido multimedia, como audio y video, sin la necesidad de una conexión física o una red establecida, debido a que usa Wi-Fi Direct para la comunicación[22]. 
3. Funcionalidades
Las principales funcionalidades de un equipo certificado con Miracast son las siguientes: 
·         Conexión directa entre dispositivos mediante Wi-Fi Direct
·         Transmisión de contenido multimedia (audio, video, imágenes y streaming de audio y video)
·         Descubrimiento de dispositivos y conexión 
·         Seguridad WPA2-PSK
4. Referencia
http://www.Wi-Fi.org/discover-Wi-Fi/Wi-Fi-certified-miracast 
5. Sustento
El programa Miracast fue concebido para mejorar la experiencia de usuario en el área de entretenimiento, es por ello que sirve para compartir la pantalla del dispositivo o mostrar contenido multimedia: streaming de audio o video. Asimismo, usa a Wi-Fi Direct como medio de comunicación y ahorrar el tiempo de configuración.
El proyecto abarca la transmisión de información que es procesada en el dispositivo de destino, por este motivo es que no es viable usar el programa Miracast, puesto que solo reproduce el contenido que es recibido. Por otro lado, la tecnología Wi-Fi Direct tampoco es viable para el proyecto[23]. 
6. Glosario de Términos
	Protocolo

	Son un conjunto de reglas y normas que permiten que dos objetos se comuniquen entre ello. Ello con la finalidad de poder transmitir información.


7. Bibliografía
Wi-Fi CERTIFIED Miracast
2014 Discover Wi-Fi: Wi-Fi CERTIFIED Miracast (http://www.Wi-Fi.org/discover-Wi-Fi/Wi-Fi-certified-miracast) (consulta: 03/05/2014)
Anexo 7 - ENSINT - No viabilidad Connect SDK v1.1
1. Introducción
En el presente documento se definirá la no viabilidad de la tecnología Connect SDK de LG para el proyecto.
2. Descripción
Connect SDK es un proyecto open source desarrollado por LG que implementa el concepto The Second Screen, el cual nos permite conectar aplicaciones móviles y plataformas de TV a través de una gran variedad de protocolos[24]              .
Connect contiene SDK’s para desarrollo en Android nativo, iOS nativo y Apache Cordova. Además tiene soporte para conexión contra webOS, Roku, chromeCast, Amazon Fire TV, LG TV[25].
3. Funcionalidades
Relación de funcionalidades con relación al proyecto:
·         Permitir abrir aplicaciones del televisor a través del dispositivo móvil.
·         Mensajería aplicación móvil – aplicación TV.
·         Deeplink en el AppStore: si la aplicación no está instalada la busca dentro del AppStore.
4. Referencia
http://connectsdk.com 
5. Sustento
Connect SDK es un framework que facilita la comunicación entre dispositivos móviles y Smart TVs, no obstante, está enfocado en la transferencia de multimedia (imágenes, videos, streaming, etc.) y en controlar acciones del TV (volumen, control de mouse, etc.) a través del dispositivo móvil. Asimismo, no permite la interacción con una aplicación del TV ni comunicación bidireccional.
Por otro lado, no ofrece un SDK para lado del TV.
6. Glosario de Términos
	SDK

	Software Development Kit

	Framework

	Define una serie de lineamientos y estándares para enfocar un desarrollo.


7. Bibliografía
CONNECT SDK 
2014 Pagina de descripción del proyecto (http://connectsdk.com/discover/)
Anexo 8 - ENSINT - No viabilidad Samsung MultiScreen SDK v1.1
1. Introducción
En el presente documento se definirá la no viabilidad del Samsung MultiScreen SDK
2. Descripción
El Samsung MultiScreen SDK provee un conjunto de herramientas y APIs que permite la comunicación entre dispositivos Android o iOS y un Samsung SmartTV.
El SDK ofrece una versión en Android y iOS para la construcción de las aplicaciones móviles y, además, un SDK en JavaScript para la aplicación del SmartTV.
3. Funcionalidades
Las principales funcionalidades de la tecnología son: 
·         Permitir el descubrimiento de SmartTVs compatibles desde la aplicación móvil.
·         Permitir abrir una aplicación del SmartTV directamente del dispositivo móvil.
·         Permitir una comunicación bidireccional entre la aplicación móvil y la aplicación del SmartTV mediante WebSockets.
4. Referencia
http://multiscreen.samsung.com/
5. Sustento
El Samsung MultiScreen SDK nos ofrece una gran herramienta de comunicación entre televisores y dispositivos Android, sin embargo, no contempla la comunicación Android-Android, un objetivo esencial del proyecto.
Por otro lado, este SDK solo es compatible con la gama de televisores Samsung 2014.
A pesar de que el SDK no va a ser utilizado sirve como un gran punto de referencia.
6. Glosario de Términos
	Protocolo

	Son un conjunto de reglas y normas que permiten que dos objetos se comuniquen entre ello. Ello con la finalidad de poder transmitir información.


7. Bibliografía
MULTISCREEN SDK
2013               Samsung Multi-Screen SDK http://multiscreen.samsung.com/docs/overview.pdf (consulta: 01 de mayo de 2014)
Anexo 9 - Documento de arquitectura
1. Introducción
En el presente documento se definirá la arquitectura de software del proyecto.
2. Objetivos
·         Manejar la conectividad entre dispositivos de la misma plataforma.
·         Manejar la conectividad entre dispositivos de diferentes plataformas.
·         Descubrir dispositivos en la misma red Wi-Fi
·         Administrar los principios de Ensemble Interactions
3. Restricciones
·         El desarrollo es en Android nativo desde el API 16 y con el Samsung SDK 5.1
·         Se mantendrá la conectividad solo sobre Wi-Fi
·         La intercomunicación es del tipo cliente-servidor con un dispositivo Android actuando como servidor
·         La conexión entre dispositivos Android será mediante Java Sockets
·         La conexión entre dispositivos de diferentes plataformas será mediante WebSockets
4. Vistas Arquitectónicas
4.1. Vista de contexto
El proyecto está dividido en el desarrollo de un SDK para la plataforma Android y otro para la plataforma Smart TV de Samsung. A través de ellos, las aplicaciones cliente podrán comunicarse con múltiples dispositivos Android. Asimismo, se podrán comunicar a la plataforma Smart TV de la marca Samsung y viceversa.
De esta forma, los desarrolladores contarán con herramientas que les posibiliten el acceso a métodos, simples para ellos, que gestionen todos los procesos necesarios para efectuar la tarea deseada.
4.2. Diagrama de contexto
[image: ]
4.3. Vista física
Las aplicaciones son desplegadas en Smartphones Android, Tablets Android y Samsung SmartTVs. La comunicación es entre todas los dispositivos.
4.3.1. Diagrama
[image: ]
4.4. Vista funcional
4.4.1. Diagrama de componentes
[image: ]
4.4.2. Componentes
	Nombre
	Contenedor
	Descripción

	Discover
	Android
	Encapsula todas las funcionalidades encargadas del registro y descubrimiento de los servicios y dispositivos.

	Interactions
	Android
	Permite administrar los seis principios de Ensemble Interactions.

	Comunicactions
	Android
	Mantiene la comunicación entre los dispositivos.

	Android.net.nsd
	Android
	Componente externo que administra el protocolo DNS-SD en Android.

	Org.java_websocket
	Android
	Componente externo que permite usar la tecnología WebSocket en Java.

	Java.net
	Android
	Componente externo que permite usar Java Socket.

	Parser Helper:
	JavaScript
	Componente que brinda el parseo de objetos JSON y servirá como guía para realizar diferentes acciones mediante el uso de dicha trama vía Websockets.

	Discovery Helper
	JavaScript
	Maneja internamente el Service Discovery. Usa Web API para encontrar la IP del TV y usarla de base.

	Web API
	JavaScript
	API escrito en JavaScript que forma parte del Samsung SDK 5.1. Se está utilizando el modulo Network que se conecta con SEF Plugin para obtener los datos de la IP.

	SEF Plugin
	JavaScript
	Serie códigos escritos en C++ que le brindan a JavaScript funcionalidad extra sobre consumo de información propia del SmartTV ( En este caso se usa el objeto SEF NETWORK que brinda información de conexión del TV


5. Tecnologías
5.1. Tecnologías escogidas
5.1.1. DNS-SD
El Protocolo DNS-SD sirve para el registro y descubrimientos de servicios, mediante DNS, en una red Wi-Fi.
Este protocolo servirá al SDK para descubrir a los dispositivos Android en la misma red Wi-Fi, como también para registrar a los equipos que harán el rol de servidores. Se ha decidido por este protocolo debido a su simplicidad de uso, además, el API 16 de Android contiene una implementación de este protocolo tanto para Wi-Fi como para Wi-Fi Direct.
5.1.2. WebSocket
WebSocket es una tecnología que nos permite una comunicación bidireccional sobre el protocolo TCP, diseñada para ser implementada en navegadores y servidores web.
Las aplicaciones para Samsung SmartTV al estar basadas en HTML5, CSS y JavaScript tienen la capacidad para ser un cliente de WebSockets. Asimismo, los dispositivos Android, mediante la librería Java-WebSocket[26], actuarían como el servidor web. Con esta configuración se mantendrá la comunicación multi-plataforma entre todos los dispositivos. 
5.2. Tecnologías descartadas
5.2.1. Connect SDK
Ver documento de no viabilidad
5.2.2. Samsung Web API
Ver documento de no viabilidad
5.2.3. UPnP
Ver documento de no viabilidad
5.2.4. Samsung MultiScreen SDK
Ver documento de no viabilidad
5.2.5. Wi-Fi Direct
Ver documento de no viabilidad
5.2.6. UPnP
Ver documento de no viabilidad
5.2.7. DLNA
Ver documento de no viabilidad
5.2.8. Miracast
Ver documento de no viabilidad
6. Sustento
Durante el proceso de investigación, se plantearon las tecnologías que permitirían alcanzar los objetivos planteados para el proyecto. De esta forma, al finalizar dicha investigación, se redactó un documento justificando las razones por las que sus características no serían de utilidad para el proyecto. Por el contrario, aquellas tecnologías que fueron seleccionadas para formar parte del desarrollo del proyecto se han visto presentadas y descritas en el presente documento.
Finalmente, para estas tecnologías seleccionadas, se han diseñado componentes, con sus propias dependencias, que permitan la implementación de los seis principios descritos por Ensemble Interactions. Ello debido a que por sí solas no podrían cumplir con alguno de los principios; sin embargo, en conjunto y con una correcta implementación, serán capaces funcionar como una herramienta que permita el desarrollo de los principios descritos por Ensemble Interactions.
7. Glosario de Términos
	SDK

	Software Development Kit


 


[1] Ensemble Interactions es un concepto que describe el trabajo conjunto que los dispositivos móviles y dispositivos inteligentes deberían buscar con la finalidad de brindarle al usuario experiencias más reales y completas.
[2] Cfr. KRIJGSMAN, Rogier
[3] Cfr. KRIJGSMAN, Rogier
[4] Cfr. PRECIOUS DESING
[5] Cfr. PRECIOUS DESING
[6] Cfr. GAITTEN, Steve
[7] Cfr. HINMAN, Rachel
[8] Cfr. GAITTEN, Steve
[9] Cfr. HINMAN, Rachel
[10] Cfr. HINMAN, Rachel
[11] Cfr. HINMAN, Rachel
[12] “My description of using DirecTV’s mobile interface to compensate for weakness of the television interface is a reasonable example, but I expect so much more in the future.” (GAITTEN, Steve) 
 
[13] Cfr. http://java-websocket.org/
[14] Cfr. Lai, Chin-Feng
[15] Cfr. DLNA
[16] Cfr. UPnP
[17] Cfr. Media Net Link
[18] Cfr. Samsung
[19] Cfr. Samsung
[20] Cfr. Wi-Fi Alliance
[21] Cfr. Wi-Fi Alliance
[22] Miracast
[23] Ver documento de no viabilidad de Wi-Fi Direct
[24] Cfr. Connect SDK
[25] Cfr. Connect SDK
[26] Cfr. http://java-websocket.org/ 
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