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RESUMEN

El presente Proyecto de Titulacion consta del desarrollo y la implementacién de
un sistema de gestion para el Laboratorio de Informatica de la Facultad de

Ingenieria Eléctrica y Electronica.

El sistema permite: gestionar los PC del laboratorio a través de sus diferentes
aplicaciones, automatizar el préstamo de equipos mediante solicitudes, identificar
diferentes perfiles de usuario y establecer una comunicacion por voz entre

usuarios con dispositivos Android.

El sistema de gestidon esta conformado por una aplicacion principal, una base de
datos, un servicio SIP, una aplicacion profesor, una aplicacion cliente y una

aplicaciéon Android.

La aplicacion principal es la encargada de conectarse con la base datos y
gestionar toda la informacion del sistema. La base de datos almacenara la
informacion de: usuarios, items del catalogo de equipos, equipos a gestionar y

solicitudes.

La aplicacion profesor es la encargada de conectarse a los PC de su mismo grupo
de trabajo para gestionarlos, ademas permite registrar usuarios y generar

solicitudes para el préstamo de equipos.

La aplicacion cliente es la encargada de recibir mensajes desde las otras

aplicaciones para ejecutar acciones sobre los PC que gestiona.

La aplicacion Android posee una interfaz desde la cual el usuario puede
seleccionar distintas acciones de gestidon, para esto se comunica con la aplicacion
principal que a su vez realiza la acciéon seleccionada en el PC a gestionar.
Ademas muestra las solicitudes generadas desde la aplicacién profesor y el
usuario puede establecer una comunicacién por voz con otros usuarios que

dispongan de la aplicacion.

Las aplicaciones de escritorio fueron implementadas usando el IDE Visual Studio
2010 y el lenguaje de programacion C#. La aplicacion Android fue implementada
usando el IDE Android Studio y el lenguaje de programacion Java. La base de

datos fue implementada usando MySQL vy para el servicio SIP se uso6 Asterisk.
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En el primer capitulo se presenta conceptos sobre: el desarrollo de software, los
sistemas distribuidos, el sistema operativo Android y la metodologia eXtreme

Programming.

El segundo capitulo presenta los requerimientos del prototipo de sistema de
gestion a partir del analisis de aplicaciones como iTalc y NetSupport Manager,
posteriormente se detallan los médulos del sistema, se exponen las historias de
usuario y finalmente se presentan los diagramas de clases y secuencia de las

diferentes aplicaciones.

En el tercer capitulo se describe la implementacién de las aplicaciones del

sistema de gestidon en base al disefio realizado.

El cuarto capitulo muestra los resultados de las pruebas realizadas al sistema de
gestion; para esto se realizan pruebas unitarias, pruebas de funcionamiento en un

ambiente controlado, en un ambiente real y pruebas de aceptacion.

En el quinto capitulo se presentan las conclusiones y recomendaciones obtenidas

alo largo del proyecto.

Finalmente en los anexos se incluyen: manual de usuario del sistema de gestién,
todo el codigo fuente de las aplicaciones e instaladores. Los anexos se

encuentran en un CD adjunto a este documento.
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PRESENTACION

El presente Proyecto de Titulacion se lo realizé con el objetivo de desarrollar un
sistema que facilite la gestion de los equipos con los que cuenta el Laboratorio de
Informatica de la Facultad de Ingenieria Eléctrica y Electrénica. Este sistema
permite que los administradores puedan efectuar acciones como: apagar,
encender, bloquear, desbloquear y reiniciar de forma remota los equipos del
laboratorio; y que los profesores podran controlar las actividades que realizan sus
estudiantes por medio del acceso remoto.

En el presente documento se detalla la informacién necesaria para entender el
uso, funcionamiento e implementacion del sistema y todos sus componentes; para
esto se describe en forma breve las metodologias de software, el sistema

Operativo Android, el servicio SIP, la base de datos, y el protocolo RDP.

El sistema se desarrolld6 usando la metodologia de software eXtreme
Programming, la cual permite realizar un proceso de desarrollo documentado,
esto permite que el equipo de trabajo pueda realizar el proyecto de una manera
mas organizada. Cabe mencionar que el sistema emplea un modelo de

arquitectura cliente servidor.

Dentro de este proyecto se desarrollan tres aplicaciones de escritorio: una
aplicacion principal para manejar informacion de todo el sistema, una aplicacion
profesor para manejar informacion de su mismo grupo de trabajo, una aplicacion
cliente que permitira a los PC ser gestionados y una aplicacién Android que
permitirda ejecutar acciones desde el dispositivo movil. Ademas, el sistema

también esta compuesto por una base de datos y un servicio SIP.

Finalmente, se realizan pruebas de funcionamiento y aceptacion a todo el sistema
con el fin de comprobar que se cumplan los requerimientos planteados al inicio

del proyecto.



CAPITULO1 MARCO TEORICO

1.1 INTRODUCCION

En este capitulo se presentaran los conceptos basicos, la descripcion y el

funcionamiento de los componentes necesarios para realizar el proyecto.

1.2 SISTEMA DISTRIBUIDO

1.2.1 DEFINICION

Un sistema distribuido esta conformado por un grupo de PC conectados a través
de una red, los cuales pueden coordinar actividades y compartir recursos del

sistema [1].
1.2.2 CARACTERISTICAS DE UN SISTEMA DISTRIBUIDO

A continuacién se presentan las caracteristicas de los sistemas distribuidos [1],

[2].
1.2.2.1 Concurrencia

Es la capacidad de ejecutar varias tareas o procesos de manera simultanea, las
cuales pueden ser ejecutadas en un solo equipo central o en un sistema
distribuido.

1.2.2.2 Transparencia

La distribucion de los recursos del sistema es independiente de la topologia de la
red; de esta manera si los recursos cambian de ubicacion logica el sistema debe

seguir funcionando de la misma manera.



1.2.2.3 Escalabilidad

Un sistema distribuido puede crecer lo que significa que mas recursos pueden ser

anadidos sin disminuir el rendimiento del mismo.
1.2.2.4 Disponibilidad

Es el periodo de tiempo en que el sistema esta en funcionamiento, este puede
aumentar si se usa equipos de mejores prestaciones o equipos repetidores para

que el sistema pueda seguir funcionado si alguno de ellos falla.

Los fallos en el sistema tanto en hardware como en software no pueden ser

evitados al 100%.
1.2.3 SOCKETS

Socket es una abstraccion que permite la comunicacion entre distintos procesos
que tipicamente se ejecutan en diferentes equipos en la red, haciendo uso de los

siguientes parametros [3]:

e Protocolo de red y de transporte
e Direcciones de red

e Numero de puerto
1.2.3.1 Tipos de socket

Se tienen dos tipos de socket, dependiendo del protocolo de transporte que se

utilice.

Los sockets que utilizan el protocolo TCP' tienen las siguientes caracteristicas:

e Son orientados a conexion
e Garantizan una correcta transmision

e Los segmentos son entregados en orden

"' TCP: Transmission Control Protocol es un protocolo de capa transporte orientado a conexion
confiable.



e Se tienen acuses de recibo (ACK?)
Los sockets que utilizan el protocolo UDP? tienen las siguientes caracteristicas:

¢ No son orientados a conexion
e Los datagramas pueden viajar en cualquier orden

¢ No se garantiza la recepcion de todos los paquetes
1.2.3.2 Funcionamiento de un socket

La Figura 1.1 muestra la secuencia de llamadas para una comunicacion orientada
a conexion y la Figura 1.2 muestra la secuencia de llamadas para una

comunicacion no orientada a conexion.

socket() | Apertura del socket

'

bind() | Publicidad de la direccién

'

listen{) | Disposicitn para aceptar conexiones

Servidor J' socket()
accept() | Aceptar una conexion l
. conexion establecida connecty()
' Cliente
peticion de servicio

l / write()
read() l

! ,/ﬂluesta/ read|()
write () '

close()

Figura 1.1. Secuencia de llamadas para una comunicacion orientada a
conexion [4]

2 ACK: acknowledgement es un mensaje enviado desde el destino hacia el origen de la
comunicacién usado para confirmacion.

® UDP: User Datagram Protocol es un protocolo de capa transporte no orientado a conexion y no

confiable.



socket()

socket()

bind()

peticion de servicio l
sendtof)

Servidor

Cliente

= UH‘ respuesta

shutdowny)

Figura 1.2. Secuencia de llamadas para una comunicacion no orientada a
conexion [4]

1.3 DESARROLLO DE SOFTWARE

El desarrollo de software consiste en construir aplicaciones mediante los
requerimientos del usuario final. Estas serviran para un propdésito especifico y es
el usuario final quien decidira si el software construido cumplié con su propdésito o
no. Para esto es importante seguir un conjunto de pasos que van desde explorar

el problema hasta determinar una solucion.

Muchas personas pueden estar involucradas en el desarrollo de software; el
cliente es quien propone el problema y los desarrolladores son quienes

encuentran la solucién a ese problema. [5]

1.3.1 PROCESO DE DESARROLLO DE SOFTWARE

Existen un conjunto de pasos a seguir para encontrar la solucion a un problema.

La Figura 1.3 muestra los pasos del proceso de desarrollo de software. [6]
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 Implementacién )

Requerimientos )

Figura 1.3. Procesos del Desarrollo de Software

Requerimientos: En esta etapa el usuario propone lo que el software debe

contener y la funcion que debe realizar, para esto se observan las
necesidades y de manera general el entorno donde va a funcionar dicho
software.

Disefio: Con los requerimientos, los desarrolladores pueden empezar a
proponer una solucion; en este punto se incluiran todos los componentes
que debe tener el software.

Implementacion: En este paso los desarrolladores eligen un lenguaje de

programacion para implementar la solucion de acuerdo al disefio. La meta
es cumplir con el objetivo para el cual se desarrolla el software.

Pruebas: Una vez implementada la solucién se procede a una etapa de
pruebas donde se verifica el correcto funcionamiento del software
desarrollado, en esta etapa, ademas, se pueden verificar posibles errores y
corregirlos para lograr un mejor funcionamiento de este; el objetivo es
lograr mayor calidad.

Instalacién: Finalizadas las pruebas, el software esta listo para ser
instalado y posteriormente usarlo.

Mantenimiento: El software una vez instalado puede ser actualizado con

versiones mejoradas del mismo en donde se pueden incluir correcciones

de errores que no fueron encontrados durante la fase de pruebas.



Es recomendable también hacer pruebas continuas de forma paralela a la

implementacion.

1.3.2 METODOLOGIA DE DESARROLLO DE SOFTWARE

La metodologia es un conjunto de procedimientos, herramientas y técnicas para el
desarrollo de software. La metodologia que se elija determina: qué etapas tendra
el proyecto, qué tareas se realizan en cada etapa, qué restricciones se aplican y

qué herramientas se utilizan [7].
Las metodologias de desarrollo de software pueden clasificarse en:

e Desarrollo convencional
e Desarrollo estructurado
e Desarrollo orientado a objetos

e Sistemas de tiempo real
También las metodologias de desarrollo de software pueden clasificarse en:

e Metodologias tradicionales

e Metodologias agiles

1.3.2.1 Desarrollo convencional

Sus caracteristicas son:

¢ No se usa ningun tipo de metodologia
e No existe un analisis previo
¢ No hay forma de controlar lo que pasa durante la implementacion

e Los resultados finales son impredecibles

1.3.2.2 Desarrollo estructurado

Sus caracteristicas son:

e Se centra en las funciones que se usaran
e Se usa programacion estructurada

e Se usan moédulos en el desarrollo



1.3.2.3 Desarrollo orientado a objetos

Sus caracteristicas son:

e Se usan objetos en vez de procedimientos
¢ Incluye fases como analisis, disefio e implementacion

e Busca lograr una solucion orientada a objetos en base a los requerimientos

1.3.2.4 Sistemas en tiempo real

Son sistemas en los cuales el tiempo de respuesta es fundamental para el
correcto funcionamiento. Se dice que, si los datos llegaron fuera del tiempo

establecido, estos seran invalidos y pueden ocasionar fallos en el sistema.

Ejemplos de este tipo de sistemas pueden ser: videoconferencias, sistemas de

control en tiempo real, llamadas, etc.

1.3.2.5 Metodologias tradicionales

Estas se caracterizan por un tener una fuerte y estricta etapa de planificacion,
analisis y disefo antes de la implementacion del sistema. Entre las metodologias
tradicionales se tiene: Microsoft Solution Framework (MSF) y Microsoft Operation

Framework. [8]

1.3.2.6 Metodologias agiles

Se caracterizan por tener entregas pequenas de software en cortos periodos de

tiempo; ademas, el cliente y los desarrolladores trabajan en conjunto [8].
Entre las metodologias agiles se tiene:

o eXtreme Programming

e Scrum

e Dynamic Systems Development Method
e Adaptive Software Development

e Open Source Software Development



1.3.3 EXTREME PROGRAMMING

“La simplicidad y la comunicacién son extraordinariamente complementarias. Con
mas comunicacion resulta mas facil identificar qué se debe y qué no se debe
hacer. Cuanto mas simple es el sistema, menos tendra que comunicar sobre este,
lo que lleva a una comunicacion mas completa, especialmente si se puede reducir

el equipo de programadores”. [9]

Es una metodologia de desarrollo de software denominada como agil y se
diferencia de otras metodologias convencionales debido a su adaptabilidad. En
este tipo de metodologia es indispensable poder adaptar el software a cambios

imprevistos en cualquier etapa de desarrollo.

La Figura 1.4 muestra el proceso de desarrollo de software en extreme
programing donde se puede ver que las diferentes etapas se solapan unas con

otras, esto quiere decir que se puede trabajar de forma paralela entre ellas.

Figura 1.4. Proceso de desarrollo de software (eXtreme Programming)

eXtreme Programming se basa en los siguientes valores:

e Simplicidad: Se simplifica el disefio para que el desarrollo sea mas agil; de
esta manera se puede facilitar el mantenimiento. Es de mucha importancia
refactorizar el coédigo para mantenerlo simple a medida que crece. Los

comentarios en el codigo deben ser moderados.



e Comunicacién: El codigo debe ser entendible por todo el equipo de trabajo
en donde también se incluye el usuario; los comentarios son de gran
importancia debido a que en estos se explica la funcionalidad que prestan
los diferentes métodos o variables dentro del programa.

e Realimentacion: Al estar el usuario incluido dentro del proyecto, su opinion

puede ser tomada en cuenta para realizar mejoras; para esto el software
debe ser realizado en iteraciones las cuales pueden ser probadas, aqui se
tiene un modelo de pruebas paralelo a la implementacién.

e Coraje: El desarrollador debe saber cuando desechar su cédigo si este es
ineficiente, no importa el esfuerzo o el tiempo que haya invertido en él.

e Respeto: Los miembros del equipo se respetan unos a otros; esto se debe

dar debido a que todos los miembros tienen un mismo objetivo.

1.3.3.1 Caracteristicas

A continuacién se presentan las caracteristicas de eXtreme Programming [10]:

e Desarrollo _incremental: Se realizan pequefias mejoras a medida que

avanza la implementacion del software.

e Pruebas continuas: Se puede crear un cdodigo de prueba antes de la

codificacion.

e Programacion por pares: Se recomienda que las tareas de desarrollo se

lleven a cabo por dos personas en un mismo puesto. El cédigo se revisa y
se corrige mientras se escribe.

e |Integracion con el usuario: Se recomienda que el usuario final o un

representante de este trabaje junto con los desarrolladores.

e Correccién de errores: Se debe corregir todos los errores antes de avanzar

con una nueva funcionalidad y hacer entregas frecuentes.

e Refactorizar _cédigo: Se debe reescribir ciertas partes del codigo para

aumentar su legibilidad pero sin modificar la funcionalidad que ya se tiene.

e Propiedad del codigo compartido: No se debe dividir las responsabilidades

en moédulos; se debe intentar que todo el grupo de trabajo pueda corregir y

extender cualquier parte del proyecto que se realiza.
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e Simplicidad en el cddigo: Si el cédigo es simple, los errores pueden ser

detectados mas facilmente y si todo funciona se pueden afiadir nuevas
funcionalidades si es necesario. El extreme programming se enfoca en

hacer cédigo simple.

1.3.3.2 Planificacion de iteraciones

El equipo de extreme programming planifica una serie de iteraciones que van de
acuerdo a las funciones que va a tener el software; se deben hacer entregas cada

vez que se termina una iteracion.

1.3.3.3 Historia de usuario

La funcionalidad de la aplicacién se representa mediante historias de usuario [11].

Las historias de usuario son tareas especificas de programacién que incluyen: un
codigo para identificarla, el usuario a quien esta orientado, una descripcion, el
programador a cargo, entre otras. Cada historia de usuario esta acompafiada de

una prueba de aceptacion. Deben ser escritas sin lenguaje técnico.

1.3.3.3.1 Elementos de una Historia de usuario

Los elementos que conforman una historia de usuario son:

e Numero: Mediante este se distingue de forma uUnica cada historia de
usuario.

e Nombre historia de usuario: Nombre que identifica a cada historia de

usuario.

e Usuario: Indica el perfil de usuario.

e Prioridad: Se califica en base a la importancia que la historia de usuario
tendra en la aplicacion; asi se tiene: Alta si es indispensable para el
funcionamiento del sistema, Media si es necesaria pero no indispensable y
Baja si no es indispensable.

e lteracion: Presenta el numero de iteracién asignada.

e Riesgo: Indica la complejidad de darle una solucion a la historia de usuario.
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e Estimacién: Numero de horas que se espera para el desarrollo de la

historia de usuario.

e Programador responsable: Es la persona encargada de llevar a cabo con

éxito la historia de usuario.
e Descripcion: Se describe el requerimiento especifico de la aplicacion.

e Observaciones: Informacion adicional acerca de la historia de usuario.

Puede ser opcional.

La Figura 1.5 muestra la representacion de una historia de usuario.

Historia de Usuario

Himero: Nombre historia de usuano:
Usuario:

Prioridad: lteracion asignada:
Riesg o E stimacidn:

Programador responsable:
Descrpcion:

Observaciones:

Figura 1.5. Modelo de historia de usuario [12]

1.3.3.4 Pruebas unitarias

Se deben realizar pruebas a los médulos del codigo de manera individual; una vez
que los moddulos individuales pasan estas pruebas se espera que el codigo

funcione correctamente de manera colectiva.

1.3.3.5 Pruebas de aceptacion

Son creadas basandose en las historias de usuario. Se las realiza al finalizar una

iteracion. Se deben plantear diferentes escenarios y con esto se espera verificar
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que la historia de usuario fue correctamente desarrollada.

1.3.3.5.1 Elementos de una Prueba de aceptacion

Los elementos que conforman una prueba de aceptacion son:

e Numero: Mediante este se distingue de forma unica cada prueba de
aceptacion.

o Historia de usuario: Indica la historia de usuario a la cual pertenece la

prueba.

e Nombre: Nombre que identifica a cada prueba.

e Descripcion: De una forma resumida se describe lo que debe cumplir la
prueba.

e Condiciones de Ejecucion: Indica las condiciones que se deben cumplir

para realizar la prueba.

e Pasos de Ejecuciones: Indica los pasos que se siguen para realizar la

prueba.

e Resultado Esperado: Indica el resultado que se espera en la prueba

e Evaluacion de la prueba: Indica si se cumplié o no el objetivo de la prueba.

La Figura 1.6 muestra como se define una prueba de aceptacion.

Prueba de Aceptacion

Numero:

Historia de
U suario;

HNombre:

Descripcion:

Condiciones de
Ejecucion:

Pasos de
Ejecucion:
Resultad o
Esperado:

Evaluacion de la
prueba:

Figura 1.6. Modelo de prueba de aceptacién [13]



13

1.4 ANDROID

Es un sistema operativo basado en Linux, que fue pensado inicialmente para

teléfonos moviles.

Las aplicaciones de Android son creadas con el lenguaje de programacion Java,
esto implica que es necesaria una maquina virtual para ejecutar estas

aplicaciones. La maquina virtual que usa Android es llamada Dalvik [14].

1.4.1 ARQUITECTURA

La arquitectura de Android esta formada por los siguientes componentes:

e Linux Kernel: Es el nivel mas bajo de software que interactua con el
hardware del dispositivo.

e Libraries: Incluye un conjunto de librerias que proveen las funciones
necesarias al sistema Android.

e Android Runtime: Es un entorno de ejecucion de aplicaciones que utiliza el

sistema operativo movil Android.

e Application Framework: Proporciona una plataforma libre para el desarrollo

de aplicaciones.
e Applications: Conjunto de aplicaciones basicas como: SMS*, mapas e-mail

y navegador.
La Figura 1.7 muestra los componentes de la arquitectura de Android.

Para conocer mas detalles acerca de la arquitectura de Android se recomienda

revisar [15].
1.4.2 DALVIK

Dalvik es una maquina virtual que se ejecuta como un proceso normal dentro del
sistema operativo; su proposito es proporcionar un entorno de ejecucion

independiente entre sistema operativo y hardware.

* SMS: Short Message Service es un servicio disponible en los teléfonos moviles que permite el
envio de mensajes cortos.
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Figura 1.7. Estructura Android [16]
1.4.2.1 Caracteristicas de Dalvik

Dalvik presenta las siguientes caracteristicas:

e El bytecode® generado se transforma a bytecodes de Java; posteriormente
se transforma en el usado por Android, asi primero se generan los archivos
class®, estos se transforman en archivos .dex’ que se comprimen en

paquetes APK®.

° Bytecode: Es un archivo con datos binarios que contiene un programa ejecutable.

® class: Es un archivo de java que puede ser ejecutado en el Java Virtual Machine .

" dex: Es un formato de archivo que contiene compilado el codigo escrito para Android.

& APK: Android Aplication Package es un archivo de instalacion para el sistema operativo Android.
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e Esta disefiada para ejecutar varias instancias de la propia maquina
simultaneamente.
e El formato de los archivos ejecutables es compacto y 6ptimo para sistemas

limitados con poca memoria y baja velocidad de procesador.
1.4.3 VERSIONES MAS USADAS DE ANDROID

A continuacién se presentan las versiones de Android que son usadas con

frecuencia:
1.4.3.1 Gingerbread

Fue lanzada el 6 de diciembre del 2010. Esta basada en el nucleo 2.6.35 de Linux

e incluye las siguientes caracteristicas [17]:

e Actualizacion de interfaz de usuario

e Soporte para tamafios y resoluciones de pantalla extra grandes WXGA?®
e Soporte nativo para SIP™ y telefonia VolP"’

e Soporte para NFC'?

1.4.3.2 Honeycomb

Fue lanzada el 22 de febrero del 2011. Esta basada en el nucleo 2.6.36 de Linux

e incluye las siguientes caracteristicas [18]:

e Soporte optimizado para tablets
e Agrega una barra de sistema con caracteristicas de acceso rapido

e Modo incégnito en el navegador

® WXGA: Wide Extended Graphics Array, es una norma de visualizacion de graficos.

"% SIP: Session Initiation Protoco, es un protocolo desarrollado para iniciar, modificar y finalizar
sesiones donde intervienen elementos multimedia.

" VolIP: Voz por Protocolo de Internet es un grupo de recursos que hacen posible que la sefial de
voz viaje a través de Internet empleando un protocolo IP.

2 NFC: Near Field Communication es una tecnologia de comunicacion inalambrica, de corto
alcance vy alta frecuencia que permite el intercambio de datos entre dispositivos.
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1.4.3.3 Ice Cream Sandwich

Fue lanzada el 19 de octubre del 2011. Esta basada en el nucleo 3.0.1 de Linux e

incluye las siguientes caracteristicas [19]:

e Integra un mecanismo para captura de pantalla
e Corrector ortografico del teclado

e Desbloqueo facial
1.4.3.4 Jelly Bean

Fue lanzada el 27 de junio del 2012. Esta basada en el nucleo 3.0.31 de Linux e

incluye las siguientes caracteristicas [20]:

e Soporta Bluetooth'™ 4.0

e Mejoras en seguridad
1.4.3.5 KitKat

Fue lanzada el 31 de octubre del 2013, sus principales caracteristicas son [21]:

e Posibilidad de impresién mediante Wi-Fi'

e Los monitores de actividad de red y sefial han sido desplazados al menu
de ajustes rapidos

e Se puede ocultar el teclado simplemente pulsando en una parte vacia de la
pantalla

e Arreglos de seguridad en la depuracion USB
1.4.3.6 Lollipop

Fue lanzada el 3 de noviembre del 2014; algunas de sus caracteristicas son [22]:

e Soporte para CPU de 64 de bits
e Se incluye la opcion de ajustes rapidos desde la cual se tiene acceso a

control emparejado dispositivos Bluetooth y redes Wi-Fi

'3 Bluetooth: Es una especificacién industrial para Redes Inaldmbricas de Area Personal.
" Wi-Fi: Es un mecanismo de conexién de dispositivos electrénicos de forma inalambrica.
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e Soporte para mdltiples tarjetas SIM™

e Project Volta'®, para mejoras en la vida de la bateria
1.5 BASE DE DATOS

Es un conjunto de datos que pertenecen a un mismo contexto, los cuales se
almacenan ordenadamente para su posterior uso. Estos datos almacenados

pueden relacionarse entre si y definir un determinado objeto.
1.5.1 Componentes de una base de datos

Existen tres elementos que son parte una base de datos los cuales son:

e Tablas: Es una estructura que sirve para almacenar los datos.
e Consultas: Permiten acceder a los datos de una o mas tablas vy filtrarlos
segun algun criterio de busqueda.

e Formularios: Son pantallas para facilitar el ingreso de datos.

1.5.2 Sistema de Gestion de Base de Datos (SGBD)

Es un software muy especifico que sirve de interfaz entre la parte donde se
almacenan los datos, el usuario y las aplicaciones que utiliza. Esta compuesto por
DDL", DML'y sQL'.

Se pueden encontrar sistemas gestores de bases de datos como por ejemplo:
Microsoft Access, Microsoft SQL Server, Oracle, MySQL, etc. [23]

'S SIM: Subscriber Identity Module es una tarjeta inteligente desmontable usada en teléfonos
moviles, moédems.

'S Project Volta: conjunto de caracteristicas que ayudan a que Android consuma menos bateria.

' DDL: Data Definition Languaje es un lenguaje para definir y describir los objetos de la base de
datos, su estructura, relaciones y restricciones.

' DML: Data Manipulation Language es un lenguaje proporcionado por los sistemas gestores de
bases de datos que permite a los usuarios de la misma llevar a cabo las tareas de consulta o
modificacién de los datos.

'¥'sQL: Structured Query Language es un lenguaje declarativo de acceso a bases de datos
relacionales que permite especificar diversos tipos de operaciones en ellas.
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La Figura 1.8 muestra la interaccion entre los usuarios y la base de datos

mediante un sistema gestor de base de datos.

)

Mlcrossft ™

SQL Server

4 }".

USUARIOS |
BASE DE DATOS

' SISTEMA DE GESTOR
DE BASE DE DATOS

Figura 1.8. Estructura de una base de datos
1.6 PROTOCOLO SIP

Es un protocolo de control y sefalizacion usado frecuentemente en los sistemas
de Telefonia IP. Fue desarrollado por el IETF?° y se encuentra definido en el RFC
3261 [24]. Este protocolo permite crear, modificar y finalizar sesiones multimedia

entre dos 0 mas usuarios [25].
1.6.1 FUNCIONES

SIP cuenta con las siguientes funciones:

e Soporte para movilidad
e Disponibilidad del usuario

e Establecimiento y mantenimiento de sesiones

SIP permite la interaccion entre dispositivos haciendo uso de varios tipos de

mensajes propios del protocolo. Estos mensajes proporcionan la capacidad de

2 |ETF: Internet Engineering Task Force es una organizacion internacional abierta de
normalizacion, que tiene como objetivos el contribuir a la ingenieria de Internet.
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registrar o invitar a usuarios a sesiones, establecer comunicaciones entre dos o

mas dispositivos y finalizar la sesién. La Figura 1.9 muestra el esquema de

conexién SIP para una llamada telefénica [26].

Tel A SIP SERVICE
|

|
SIE INviTE |

f
A
f

Figura 1.9. Esquema de conexién SIP

1.6.2 CARACTERISTICAS

SIP tiene las siguientes caracteristicas:

e Control de llamadas sin estado

e Proporciona escalabilidad entre dispositivos telefonicos y servidores

e Necesita menos ciclos de CPU para generar mensajes de sefializacion en

comparacion con otros protocolos

e Es independiente de la capa de transporte

e Soporta autenticacion mediante mecanismos de HTTP

SIP no esta limitado a la Telefonia IP, también permite establecer presencia del

usuario. Los mensajes SIP pueden transportar payload de tipo arbitrario o

cualquier aplicacién que haga uso de sesiones como:

e Sistemas de realidad virtual distribuidos
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e Juegos en red

e Videoconferencia

1.7 PROTOCOLO RDP

Es un protocolo desarrollado por Microsoft para comunicaciéon entre un terminal y
un servidor por medio de la recepcion de informacion proveniente de los

periféricos del terminal.

1.7.1 CARACTERISTICAS

A continuacién se presentan las caracteristicas de RDP.

e La informacion grafica generada por el servidor se envia a través del canal
de comunicaciones al terminal

e Interpreta la informacién y se muestra en la pantalla. Las acciones de los
periféricos se envian cifradas al servidor

e La informacion intercambiada entre equipos se comprime para mejorar el
rendimiento

e RDP funciona en el puerto TCP 3389 y se usa para administrar equipos de

manera remota [27]
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CAPITULO 2 DISENO DEL SISTEMA

2.1 INTRODUCCION

En este capitulo se presentaran los requerimientos para el prototipo de sistema de
gestion, que desde ahora se lo llamara sistema, a partir del analisis de
aplicaciones como iTalc?' y NetSupport Mananger®?, que tienen una funcionalidad

similar a las del sistema propuesto.

Para obtener los requerimientos basicos del sistema se describen ciertas
caracteristicas basicas de los programas antes mencionados, asi como su
funcionamiento. Posteriormente se realiza una comparacion entre las aplicaciones
analizadas y sobre la base de los resultados se establecen los requerimientos

minimos del sistema.

Para finalizar con los requerimientos minimos obtenidos y con otros
requerimientos propuestos en el plan de Proyecto de Titulacion, se procede a
realizar el disefio de cada uno de los componentes que estan considerados en el

sistema.

2.2 ANALISIS DE APLICACIONES
2.2.1 iTALC

2.2.1.1 Introduccion

iTalc es una herramienta didactica enfocada para profesores, que permite ver y
controlar otros PC en la misma red, soporta sistemas operativos como Linux y
Windows (XP, 7) y puede usarse en ambientes heterogéneos. La herramienta es

gratuita por lo que no es necesario pagar por ningun tipo de licencia [28].

Se puede contactar a los desarrolladores para obtener soporte, pero este tiene un

costo.

?"iTalc: Intelligent Teaching And Learning with Computers es un software de control remoto con
licencia libre.
2 NetSupport Manager : Software de control remoto multiplataforma.
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Esta herramienta ha sido disefiada para ser usada en escuelas; sin embargo,
ofrece muchas posibilidades para los profesores como:

e Ver que esta pasando en un PC.

e Controlar remotamente un PC.

e Mostrar la pantalla del profesor en las pantallas de los PC.
e Bloquear un PC.

e Enviar mensajes a un PC.

Los usuarios tienen una interfaz desde la cual se puede controlar los PC y ver
cuales estan encendidos; ademas cuenta con tareas basicas de administracion

como encender, apagar y reiniciar.

En las siguientes secciones se analiza el funcionamiento de la aplicacion.

2.2.1.2 Funcionalidad de la aplicacion

2.2.1.2.1 Configuracion de iTalc

Permite configurar aspectos basicos de la aplicacion. La Figura 2.1 muestra una

captura de pantalla de la interfaz de configuracion.

Se debe configurar al menos un usuario para poder usar la aplicacion. Este puede
ser uno que exista en el sistema operativo o uno nuevo. La Figura 2.2 muestra

una captura de pantalla de la interfaz que permite agregar usuarios.

Si se emplea un usuario existente se debe autenticar previamente para poder

usar iTalc.

2.2.1.2.2 Pantalla principal

La pantalla principal esta formada por dos barras: una horizontal y otra vertical,
las cuales contienen los botones que proporcionan las diferentes funcionalidades

que ofrece la aplicacién.



& iTALC Management Console 2.0.2
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File Help
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Enable desktop switching for screen lock (experimental)
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Figura 2.1. Ventana de configuracién en iTalc
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I} Diego (DIEGD-PC\Diego)

||
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Figura 2.2. Ventana para agregar usuarios en iTalc
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La barra horizontal tiene las siguientes opciones:

e Clase: Esta opcion abre un menu donde se puede seleccionar la clase
activa®.

e Overview: Este es el modo por defecto que permite tener una vision de
todos los PC disponibles en la clase activa.

e Fullscreen Demo: En este modo la pantalla del profesor se mostrara en

una ventana nueva en los PC; ademas, el usuario no podra realizar
ninguna accion en el PC.

e Window Demo: En este modo la pantalla del profesor se mostrara en una

ventana nueva en los PC; sin embargo, el usuario podra seguir usando el
PC sin restriccion.

e Bloquear Todas: Con esta opcion se bloquearan todos los PC

disponibles en la clase activa.
e Mensaje: Envia mensajes a los PC.
e Encender: Esta funcion enciende los PC.
e Apagar: Estafuncién apaga los PC.

e Soporte técnico: Esta funciébn permite conectarse a un PC sin

necesidad de estar agregado a la clase activa.

La Figura 2.3 muestra una captura de pantalla de la barra de trabajo de iTalc.

¥ '8 "2 e v

Overview FullscreenDemo  Window Demo Bloguear todas r»‘iensaje Encender Apagar Soporte téanico

Figura 2.3. Barra de trabajo de iTalc

2.2.1.2.3 Configuracion de un nuevo PC

Para agregar un nuevo PC es necesario agregar una nueva clase desde la
seccion Administrador de Clases. La Figura 2.4 muestra una captura de la

pantalla del Administrador de Clases.

Una vez agregado el PC se lo puede visualizar en la pantalla principal, desde

donde se pueden realizar las acciones anteriormente mencionadas.

% Clase activa: Conjunto de los PC que fueron agregados a un grupo que se lo denomina clase.
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% Administrador de Clases

Oms/cwwwda; : Direcodn IP
%~ Agregar computadora
% Anadir clase

| Show usemames

Use the context-menu (right mouse-button) to

add/remove computers and/or classrooms,

[ < Exportar a archivo de texto J

Figura 2.4. Administrador de clases en iTalc

2.2.1.2.4 Pantalla de control de un PC

Esta pantalla aparece al hacer doble clic en los PC disponibles y en esta se
pueden realizar acciones como bloquear, desbloquear, controlar o agrandar la
ventana a pantalla completa. La Figura 2.5 muestra una captura de pantalla del

control de un PC.
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% Remote control (User

Remote control (User @ 172.31.15.205) 4 {;‘7
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port Manager, le recomendamos que desinstale cualquier otro paquete de control remoto que haya instalado para

Antes de instalar N
tarconfiictos en

Para instalar la version Windows

. se e ga las instrucciones en pantal
About | Contact | Privacy Polcy | Jobs | Copyright © 2014 NetSupport Partner Login

= setupexe B
B cetupexe p = 3 v todas | rgas. X

Cancelado

A w{:;“

16:27
23/04/2015

B u (i

Figura 2.5. Pantalla de control de un PC desde iTalc

2.2.1.2.5 Problemas encontrados

Después de las pruebas realizadas a la aplicacion se han determinado los

siguientes problemas:

e La opcion de bloquear PC no funciona correctamente; al presionar el boton
bloquear no todos los PC realizan esta accién con éxito.

e Cuando un PC se bloquea exitosamente es muy sencillo quitar el bloqueo
impuesto por el programa iniciando el administrador de tareas y finalizando
el proceso.

e Se debe tener el mismo usuario tanto en los PC cliente como en PC del
profesor.

e Se presentan fallos en la aplicacion, los cuales ocasionan que se cierre
constantemente. La Figura 2.6 muestra una captura de pantalla de un

mensaje del cierre inesperado de la aplicacion.
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L italcexe A ﬁ

italc.exe dejo de funcionar

Windows esta buscando una solucian al problema...

Cancelar

Figura 2.6. Mensaje de cierre inesperado de iTalc

2.2.2 NETSUPPORT MANAGER

2.2.2.1 Introduccion

La aplicacion NetSupport Manager fue desarrollado por la compafia NetSupport
cuya sede se encuentra en Reino Unido. Se encuentra instalada en
aproximadamente 12.000.000 de PC; ademas ofrece una solucion para control
remoto muy estable y con diferentes funcionalidades ademas ser segura y

reconocida a nivel mundial [29].

NetSupport Manager cuenta con una aplicacion multiplataforma desde la cual se
puede tener un control remoto de los PC, administrar archivos, diagnosticar el PC,

transmitir audio, entre otras.

Se debe comprar una licencia unica de por vida; el precio varia dependiendo del

numero de PC a los cuales se les va a instalar la aplicacion.

2.2.2.2 Funcionalidad de la aplicacion

2.2.2.2.1 Pantalla principal

Una vez instalada e iniciada la aplicacién, se muestra la pantalla principal; en esta

se encuentran las diferentes opciones de administracion.

No es necesaria ninguna configuracion previa para usar la aplicacion.
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En la pantalla principal se encuentra la barra de herramientas, la cual tiene las

siguientes opciones:

e Nuevo: Permite agregar nuevos PC o grupos.
e Conectar: Establece la conexion con los PC seleccionados.

e Desconectar: Termina la conexidon con los PC seleccionados.

e Examinar: Busca los PC en la red.

e Acciones: Permite realizar acciones como enviar mensajes o comandos.
e Escritorio: Establece una conexion para controlar remotamente el PC.
e Gestionar: Permite encender, apagar o iniciar sesioén en los PC.

e Archivo: Permite la transferencia de archivos.

e Mostrar: Muestra la pantalla del profesor en los PC.

La Figura 2.7 muestra la barra de herramientas de Netsupport Manager

ame L. @ . & &= 2]

Nuevo Conectar Conexién con PIN Examinar EAcciones Escritoric  Gestionar  Archivo Mostrar Configuracién

Figura 2.7. Barra de herramientas de NetSupport Manager

En la barra de herramientas se encuentra la opcidon Examinar desde la cual se
puede agregar automaticamente los PC, en los cuales esté instalada la aplicaciéon
cliente de NetSupport Manager. La Figura 2.8 muestra la seccion Examinar de

la barra de herramientas.

P [
0 @. =3, o
-w w w bc==d W
Examinar : Acciones Escritoric  Gestionar  Archi

.

Examinar
Examinar la red en busca de Clientes disponibles

Prefilo dz exploracion - | é% @

Figura 2.8. Opciéon examinar de NetSupport Manager
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La opcidn Gestionar dispone de un menu que permite realizar acciones como:
reiniciar, apagar, encender, cerrar e iniciar sesién. La Figura 2.9 muestra las

diferentes opciones del menu Gestionar.

Una vez agregados los PC, estos se muestran en la pantalla principal. Al acercar
el mouse se puede ver informacion del PC como nombre de usuario, fecha y hora
del PC, direccion IP y sistema operativo.

=L [ — =

A : >
LEJ - v : h_-' @ \Tl

Gestionar  Archivo i‘u"er Cliente Inventario Mostra

Reiniciar
Reiniciar el Cliente seleccionado

Cerrar sesion
#=") Cerrar sesion del Cliente seleccionado

Iniciar sesion
-~ . . o . . a
ﬂ Inicia automaticamente los Clientes seleccionados(s)

Enviar Ctrl-Alt-Supr
Erwvia Ctrl-&lt-Supr a los Clientes seleccionados

Encender
Emcender los PCs actuales

Apagar
Apagar los PCs actuales

Figura 2.9. Menu gestionar de NetSupport Manager

2.2.2.2.2 Pantalla de control de un PC

Esta pantalla se muestra al hacer doble clic en los PC que fueron registrados en
la aplicacion y permite realizar acciones como: modo ver, ajustar, pantalla
completa, capturar imagen, inventario, transferir, conversar, lanzar aplicacion,
entre otras. La Figura 2.10 muestra una captura de la pantalla de la ventana de

control de un PC.

NetSupport Manager cuenta con la posibilidad de enviar la pantalla del PC del
profesor a los PC de los estudiantes. La Figura 2.11 muestra una captura de

pantalla de la opcién para enviar pantallas.
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Figura 2.10. Ventana de control de un PC en NetSupport Manager
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Figura 2.11. Ventana de opcion para enviar pantalla

2.2.2.2.3 Problemas encontrados
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Después de las pruebas realizadas a la aplicacion se han determinado los

siguientes problemas:

NetSupport Manager no cuenta con la opcion de bloquear y desbloquear.
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e El PC se puede desvincular con mucha facilidad de la aplicacion al

desconectar el cable de conexion de red.

2.2.3 COMPARACION DE APLICACIONES

En la Tabla 2.1 se presenta una comparacion de las aplicaciones anteriormente

analizadas.

Caracteristicas

iTalc

Netsupport Manager

Autenticacion

Es necesario tener una cuenta de

usuario de Windows con

contrasefia para la autenticacion

cuando se inicia la aplicacion

No cuenta con ningin método de

autenticacion

herramientas

cada uno de sus elementos

Pantalla Cuenta con una interfaz intuitiva | Cuenta con una interfaz intuitiva para
principal para el usuario el usuario
Barra de Muestra informacion detallada de | Muestra informacion detallada de

cada uno de sus elementos

Agregar nuevos
PC

Se debe agregar manualmente

cada uno de los PC

Cuenta con la opciéon examinar que

simplifica la deteccion de los PC

Pantalla de

control de los

Presenta una interfaz con opciones

basicas para el control del PC

Presenta una interfaz con opciones

basicas para el control del PC

PC
) Encender, reiniciar, apagar, o
Gestion Encender, reiniciar, apagar
bloquear, desbloquear

. . ) Pagada, costo depende del numero

Licencia Gratuita
de PC

Soporte Pagado Pagado

Tabla 2.1. Comparacion de las aplicaciones iTalc y NetSupport Manager

Al comprar las aplicaciones se puede apreciar que NetSupport Manager cuenta
con mejores prestaciones al ser una aplicacion ampliamente desarrollada sin
embargo al ser una version de pago el usuario el usuario podria usar versiones no

autorizadas, esto podria implicar problemas legales a futuro.
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2.3 REQUERIMIENTOS DEL SISTEMA

Después de realizar el analisis de las aplicaciones iTalc y NetSupport Manager,
se obtuvo una serie de requerimientos basicos para el sistema, las cuales se

resumen en los siguientes parrafos.

El sistema estara compuesto por seis componentes fundamentales: una
aplicacioén principal que permita manejar la informacién del sistema e interactuar
con otras aplicaciones del mismo; una aplicacion cliente la cual permitira realizar
las funciones de gestion en cada PC; una aplicacion profesor la cual tiene la
funcion de controlar a las aplicaciones clientes y comunicarse con la aplicacion
principal; una aplicacion Android que permitira recibir notificaciones de la
aplicacion principal y enviar informacién por medio de un protocolo para realizar
distintas acciones en el sistema; una base de datos que almacenara la
informacion del sistema y un servicio SIP que permita comunicarse por voz entre

las aplicaciones Android. En la Figura 2.12 se muestra el esquema general del

sistema.
SERVIDOR PRINCIPAL DISPOSITIV ANDROID
(9)
Aplicacién Android
e Aplicacién Principal
e Servicio SIP ( Red ()

o Base de datos | |

PC PROFESOR
\ PC CLIENTE
> S '

Aplicacién Profesor o
Aplicacién Cliente

Figura 2.12. Esquema general del sistema

La aplicacion principal tiene cuatro funciones:

¢ Inicio de sesion: Permitira que los usuarios ingresen al sistema con perfiles

de Profesor o Administrador.
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Gestion de PC: Permitira gestionar a los PC del sistema y realizar acciones

como: apagar, encender, bloquear, desbloquear y acceder mediante RDP
para ver y controlar el PC.

Administracion de datos: Permitira la conexion con la Base de datos,

ademas se podra insertar, actualizar y eliminar registros de la Base de
datos.

Préstamo de equipos: Permitira obtener informacion de los items del

catalogo de equipos y de las solicitudes activas.

La aplicacion profesor tendra dos funciones:

Controlador: Permitira conectarse con los PC a gestionar y realizar
acciones como: apagar, encender, acceder mediante RDP para ver y
controlar el PC, bloquear, y desbloquear.

Cliente: Permitira enviar informacién a la aplicacion principal como:
direccién IP, direccion MAC, nombre de equipo, grupo de trabajo al que
pertenece el equipo. También permitira acceder al préstamo de equipos de

la aplicacion principal.

La aplicacién cliente dispondra de la funcionalidad necesaria para conectarse a la

aplicacion profesor o a la aplicacion principal y permitira que el PC sea controlado

por dichas aplicaciones.

La aplicacion Android permitira comunicarse con la aplicacion principal para usar

las siguientes funcionalidades:

Préstamo de equipos: Se podra visualizar las solicitudes activas y cambiar

su estado.

Inicio_de sesion: Permite el acceso a la aplicacion unicamente a los

usuarios con perfil de Administrador.

Gestion de PC: Permitira prender, apagar, bloquear y desbloquear los PC

gestionados.

Comunicacion por voz: Permitira mediante una lista de usuarios registrados

en el sistema establecer una comunicacion de voz mediante SIP.

La base de datos permitira guardar la informacién de: usuarios, solicitudes,

catalogo de equipos, equipos a gestionar y grupos de trabajo.
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El servicio SIP permitira establecer una comunicacion de voz dentro de la red

entre las aplicaciones Android.
El sistema ademas dispondra de las siguientes funcionalidades generales

o Autenticar: El sistema cuenta con dos tipos de perfiles de usuarios:
Profesor y Administrador, por lo que debe tener algin mecanismo que
permita identificar estos perfiles y diferenciar las funciones de cada uno.

e Reqistrar usuarios: El sistema debe permitir registrar usuarios con los

perfiles: Profesor y Administrador desde las diferentes aplicaciones. Los
usuarios posteriormente podran ser eliminados o modificados.

e Recuperar contrasefia: En caso de que los usuarios del sistema olviden su

contrasena, este generara una nueva contrasefia la cual sera enviada al
correo electrénico registrado. Posteriormente esta contrasefia puede ser
cambiada.

e Registrar items al catalogo de equipos: El sistema permitira ingresar

nuevos items pertenecientes al inventario del Laboratorio de Informatica de
la FIEE al catdlogo de equipos, los cuales posteriormente pueden ser
eliminados o modificados.

e Gestionar PC: El sistema propuesto plantea la gestion de los diferentes PC
ubicados en el Laboratorio de Informatica de la FIEE, para lo cual permitira
establecer una comunicacién entre la aplicacion profesor o la aplicacion
principal con la aplicacion cliente, para realizar acciones como: apagar,
encender, reiniciar, bloquear, desbloquear, reiniciar en modo Frozen®* y
Thawed25, acceder remotamente con RDP y obtener informacion.

e Reservar equipos: Se podra acceder al listado de items dentro del catalogo

de equipos y de esta manera reservarlos especificando la fecha y el
turno®® en el cual se desea ocuparlos.

e Ver solicitudes: Se podra visualizar las solicitudes activas y archivadas,

estas seran almacenadas en la base de datos. Una solicitud activa es

aquella que fue generada y aun no ha sido atendida; una solicitud

? Reiniciar en modo Frozen: Reinicia los PC de tal forma que el sistema operativo no permita
realizar cambios.

% Reiniciar en modo Thawed: Reinicia los PC de tal forma que el sistema operativo permita
cambios.

% Turno: permitira identificar para que turno del dia se requiere el equipo.
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archivada es aquella que ya se atendi6 y fue cambiada de estado por el
Administrador.

e Cambiar estado de solicitudes: Se puede cambiar el estado de una

solicitud activa a una solicitud archivada.

La Tabla 2.2 muestra las funcionalidades con las que cuenta cada aplicaciéon

s |® |T
Funcionalidades 2 |5 |8
5 |2 |2
o o <
Autenticar X X
Registrar usuarios X X
Recuperar contrasefia X
Registrar items al catalogo de equipos X
Gestionar PC X X
Reservar equipos X
Ver solicitudes X
Cambiar estado de solicitudes X X

Tabla 2.2 Funcionalidades por aplicacion

2.4 DIAGRAMA DE CASOS DE USO DEL SISTEMA

En esta seccidn se presentaran los diagramas de casos de uso que fueron
generados a partir de los requerimientos anteriormente descritos tomando en
cuenta los perfiles de usuario. La Figura 2.13 muestra el diagrama de casos de
uso de la aplicaciéon principal, la Figura 2.14 muestra el diagrama de casos de
uso de la aplicacién profesor y la Figura 2.15 muestra el diagrama de casos de

uso de la aplicacion Android.
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Figura 2.13. Diagrama de casos de uso de la aplicacion principal
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Figura 2.15. Diagrama de casos de uso de la aplicaciéon Android

2.5 PLANIFICACION DE ITERACIONES

Se han organizado los requerimientos usando historias de usuarios.
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2.5.1 HISTORIAS DE USUARIO

La Figura 2.16 muestra el formato que se usara para el numero de historia de

HU1A1

usuario.

Historia de Usuario Namerode  Tipode Nimero de
Iteracion Aplicacion Historia de
Usuario por

Iteracion

Figura 2.16. Formato del numero de historia de usuario

Se tiene las siguientes aplicaciones: (A) aplicacion Android, (B) base de datos,

(C) aplicacion cliente, (P) aplicacion profesor, (S) aplicacion principal.

2.5.1.1 Primera iteracion

En esta seccion se indican las historias de usuario que permitan un
funcionamiento minimo del sistema. La Tabla 2.3 muestra la historia de usuario
“Creacion de base de datos”, la Tabla 2.4 muestra la historia de usuario
“Autenticacion de usuarios”, la Tabla 2.5 muestra la historia de usuario “Registro
de nuevos usuarios”, la Tabla 2.6 muestra la historia de usuario “Recuperacion de
contrasena” y por ultimo la Tabla 2.7 y la Tabla 2.8 muestran la historia de

usuario “Registro de nuevos items en el catalogo de equipos”.

2.5.1.2 Segunda iteracion

En la segunda iteracion se encuentran las historias de usuario que permiten la
gestion de PC. La Tabla 2.9 muestra la historia de usuario “Accion encender”, la
Tabla 2.10 y la Tabla 2.11 muestran la historia de usuario “Accién apagar”, la

Tabla 2.12 muestra la historia de usuario “Accion reiniciar”, la Tabla 2.13 muestra
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la historia de usuario “Accion bloquear”, la Tabla 2.14 muestra la historia de
usuario “Accion desbloquear”, la Tabla 2.15 muestra la historia de usuario
“Control acceso remoto” y finalmente la Tabla 2.16 y la Tabla 2.17 muestran la

historia de usuario “Obtener informacion”.

Historia de Usuario

Numero: Nombre historia de usuario:
HU1B1 Disefio de la base de datos
Usuario:

Administrador, Profesor
Prioridad: | Iteracion asignada:

Alta 1
Riesgo: Estimacion:
Medio 20 horas

Programador responsable: Diego Vifiamagua

Descripcion: Se requiere almacenar datos como: usuarios, items para el
catalogo de equipos, solicitudes, informacion de los PC y grupos de trabajo

Observaciones: Se debe disefiar la base de datos con las tablas necesarias
para almacenar los datos requeridos. Las tablas seran: usuarios, equipos,
solicitudes, computadores, grupos.

Tabla 2.3. Historia de usuario - Diseino de la base de datos

Historia de Usuario

Numero: Nombre historia de usuario:
HU1S2 Autenticacion de usuarios
Usuario:

Administrador, Profesor

Prioridad: Iteracion asignada:
Alta 1

Riesgo: Estimacion:

Medio 20 horas

Programador responsable: Diego Viiamagua

Descripcion: Se requiere un mecanismo de autenticacion para
acceder a ciertas funcionalidades para los perfiles de administrador o
profesor.

Observaciones: Mediante este mecanismo los usuarios podran
acceder al sistema con diferentes perfiles.

Tabla 2.4. Historia de usuario - Autenticacion de usuarios
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Historia de Usuario

NuUmero: Nombre historia de usuario:
HU1S3 Registro de nuevos usuarios
Usuario:

Administrador, Profesor

Prioridad: Iteracion asignada:
Alta 1

Riesgo: Estimacion:

Medio 20 horas

Programador responsable: José Mosquera

Descripcion: Se requiere un mecanismo el cual permitird crear nuevos
usuarios con diferentes perfiles y almacenarlos en la base de datos.

Observaciones: Este mecanismo sera usado posteriormente por el profesor
y el administrador para agregar nuevos usuarios.

Tabla 2.5. Historia de usuario - Registro de nuevos usuarios

Historia de Usuario

Numero: Nombre historia de usuario:
HU1P4 Recuperacion de contrasefa
Usuario:

Administrador

Prioridad: Iteracion asignada:
Alta 1

Riesgo: Estimacion:

Medio 20 horas

Programador responsable: Diego Vifiamagua

Descripcion: Se requiere un mecanismo para crear una clave temporal y
otro mecanismo para enviar esta clave por correo electronico

Observaciones: El usuario previamente en su registro debe ingresar un
correo electronico el cual se usara para la recuperaciéon de contrasena.

Tabla 2.6. Historia de usuario - Recuperacion de contraseina

Historia de Usuario

Nidmero: Nombre historia de usuario:

HU1S5 Registro de nuevos items en el catalogo de equipos
Usuario:

Administrador

Prioridad: Iteracién asignada:

Alta 1

Tabla 2.7. Historia de usuario - Registro de nuevos items en el catalogo de
equipos (Primera parte)
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Riesgo: Estimacion:
Medio 20 horas
Programador responsable: José Mosquera

Descripcion: Se requiere un mecanismo el cual permitira agregar nuevos
items al catalogo de equipos disponible en el sistema.

Observaciones: Los items disponibles en el catalogo del sistema seran
usados para el préstamo de equipos y tendra los siguientes parametros:
nombre, apellido, curso, extension SIP (solo en usuarios con perfil
Administrador), usuario.

Tabla 2.8. Historia de usuario - Registro de nuevos items en el catalogo de
equipos (Segunda parte)

Historia de Usuario

Numero: Nombre historia de usuario:
HU2C1 Accion encender

Usuario:

Administrador, Profesor

Prioridad: Iteracion asignada:
Media 2

Riesgo: Estimacion:

Bajo 4 horas

Programador responsable: José Mosquera

Descripcion: Se requiere un mecanismo para ejecutar la accion de
encender en los PC clientes.

Observaciones: Se debe enviar un mensaje Wake On Lan®” alos PC
cliente.

Tabla 2.9. Historia de usuario - Accion encender

Historia de Usuario

Numero: Nombre historia de usuario:
HU2C2 Accién apagar

Usuario:

Administrador, Profesor

Prioridad: Iteracion asignada:
Media 2

Tabla 2.10. Historia de usuario - Accion apagar (Primera parte)

“ Wake On LAN: es un estandar de redes Ethernet que permite encender remotamente
computadoras apagadas.
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Riesgo: Estimacion:
Bajo 4 horas

Programador responsable: José Mosquera

Descripcion: Se requiere un mecanismo para ejecutar la accion de apagar
en los PC en la aplicacion cliente.

Observaciones:

Tabla 2.11. Historia de usuario - Acciéon apagar (Segunda parte)

Historia de Usuario

Numero: Nombre historia de usuario:
HU2C3 Accion reiniciar

Usuario:

Administrador, Profesor

Prioridad: Iteracion asignada:
Media 2

Riesgo: Estimacion:

Bajo 4 horas

Programador responsable: Diego Vifiamagua

Descripcion: Se requiere un mecanismo para ejecutar la accion de reiniciar
en los PC en la aplicacion cliente.

Observaciones:

Tabla 2.12. Historia de usuario - Accion reiniciar

Historia de Usuario

Numero: Nombre historia de usuario:
HU2C4 Accion bloquear

Usuario:

Administrador, Profesor

Prioridad: Iteracion asignada:
Media 2

Riesgo: Estimacion:

Bajo 4 horas

Programador responsable: José Mosquera

Descripcion: Se requiere un mecanismo para ejecutar la acciéon de bloquear
en los PC en la aplicacion cliente.

Observaciones: Se debe usar los métodos del sistema que permitan
bloquear los periféricos de entrada.

Tabla 2.13. Historia de usuario - Accién bloquear
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Historia de Usuario

NuUmero: Nombre historia de usuario:
HU2C5 Accion desbloquear

Usuario:

Administrador, Profesor

Prioridad: Iteracion asignada:
Media 2

Riesgo: Estimacion:

Bajo 4 horas

Programador responsable: Diego Vifiamagua

Descripcion: Se requiere un mecanismo para ejecutar la accion de
desbloquear en los PC en la aplicacion cliente.

Observaciones: Se debe usar los métodos del sistema que permitan
desbloquear los periféricos de entrada.

Tabla 2.14. Historia de usuario - Accion desbloquear

Historia de Usuario

Numero: Nombre historia de usuario:
HU2C6 Acceso remoto

Usuario:

Administrador, Profesor

Prioridad: Iteracion asignada:
Media 2

Riesgo: Estimacion:

Medio 16 horas

Programador responsable: José Mosquera

Descripcion: Se requiere un mecanismo para acceder remotamente a los
PC con la aplicacion cliente.

Observaciones: Mediante RDP se tomara el control del PC

Tabla 2.15. Historia de usuario - Acceso remoto

Historia de Usuario

Numero: Nombre historia de usuario:
HU2C7 Obtener informacion

Usuario:

Administrador, Profesor

Prioridad: Iteracion asignada:
Media 2

Tabla 2.16. Historia de usuario — Obtener informacioén (Primera parte)
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Riesgo: Estimacion:

Bajo 4 horas

Programador responsable: Diego Vihiamagua

Descripcidon: Se requiere un mecanismo para obtener informacion basica del
PC gestionado.

Observaciones: La informacion que se obtendra sera: IP, MAC, Grupo de
trabajo

Tabla 2.17. Historia de usuario — Obtener informacion (Segunda parte)

2.5.1.3 Tercera iteracion

En la tercera iteracion se encuentran las historias de usuario que permiten el
acceso a la base de datos. La Tabla 2.18 y la Tabla 2.19 muestran la historia de
usuario “Gestiéon de usuarios”, la Tabla 2.20 muestra la historia de usuario
“‘Gestion item del catdlogo de equipos”, la Tabla 2.21 muestra la historia de
usuario “Gestion de solicitudes activas”, la Tabla 2.22 muestra la historia de
usuario “Solicitudes archivadas” y la Tabla 2.23 muestra la historia de usuario
“Gestion de PC en BDD”.

2.5.1.4 Cuarta iteracion

En la cuarta iteracién se encuentran las historias de usuario que permiten la
comunicacion entre las distintas aplicaciones. La Tabla 2.24 muestra la historia de
usuario “Comunicacién aplicacion Android con aplicacion principal”, la Tabla 2.25
muestra la historia de usuario “Comunicacion aplicacion profesor con aplicacion
principal”’, la Tabla 2.26 muestra la historia de usuario “Comunicacion aplicaciéon
cliente con aplicacion profesor o principal” y finalmente la Tabla 2.27 y |la Tabla

2.28 muestra la historia de usuario “Comunicacion por voz”

Historia de Usuario

Numero: Nombre historia de usuario:
HU3B1 Gestion de usuarios

Usuario: Administrador

Prioridad: Iteraciéon asignada:
Media 3

Tabla 2.18. Historia de usuario - Gestiéon de usuarios (Primera parte)
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Riesgo: Estimacion:
Media 16 horas

Programador responsable: José Mosquera

Descripcion: El Administrador debe tener la opcion de: modificar y eliminar
usuarios del sistema.

Observaciones:

Tabla 2.19. Historia de usuario - Gestidon de usuarios (Segunda parte)

Historia de Usuario

NuUmero: Nombre historia de usuario:

HU3B2 Gestion items del catalogo de equipos
Usuario:

Administrador

Prioridad: Iteracion asignada:
Media 3

Riesgo: Estimacion:

Medio 16 horas

Programador responsable: Diego Vifiamagua

Descripcion El Administrador debe tener la opcion de: agregar, modificar y
eliminar los items del catalogo de equipos del sistema.

Observaciones: Se creara los métodos necesarios para conectarse a la
base de datos, para agregar, modificar o eliminar los items del catalogo de
equipos del sistema

Tabla 2.20. Historia de usuario - Gestion item del catalogo de equipos

Historia de Usuario

Numero: Nombre historia de usuario:
HU3B3 Gestion de solicitudes activas
Usuario:

Administrador

Prioridad: Iteracion asignada:
Media 3

Riesgo: Estimacion:

Medio 16 horas

Programador responsable: José Mosquera

Descripcion: El Administrador debe tener la opcion de: visualizar y archivar
solicitudes del sistema.

Observaciones: Las solicitudes activas se mostraran tanto en la aplicacion
Android como en la aplicacién principal.

Tabla 2.21. Historia de usuario - Gestion de solicitudes activas
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Historia de Usuario

NiUmero: Nombre historia de usuario:
HU3B4 Solicitudes archivadas
Usuario:

Administrador

Prioridad: Iteraciéon asignada:

Media 3

Riesgo: Estimacion:

Medio 16 horas

Programador responsable: Diego Vifiamagua

Descripcion: El Administrador debe tener la opcién de visualizar solicitudes que
hayan sido archivadas.

Observaciones:

Tabla 2.22. Historia de usuario -Solicitudes archivadas

Historia de Usuario

Nidmero: Nombre historia de usuario:
HU3B5 Gestion de PC en BDD

Usuario:

Administrador

Prioridad: Iteracion asignada:
Media 3

Riesgo: Estimacion:

Medio 16 horas

Programador responsable: Diego Vifiamagua

Descripcion: El Administrador debe tener la opcion de: agregar y eliminar los PC
del sistema.

Observaciones:

Tabla 2.23. Historia de usuario - Gestion de PC en BDD

Historia de Usuario

Numero: Nombre historia de usuario:

HU4AS1 Comunicacion aplicacion Android con aplicacion principal
Usuario:

Administrador

Prioridad: Iteracion asignada:

Alta 4

Riesgo: Estimacion:

Alto 48 horas

Programador responsable: José Mosquera

Descripcién: Se requiere un mecanismo para establecer la comunicacién entre la aplicacion
Android y la aplicacion principal.

Observaciones:

Tabla 2.24. Historia de usuario - Comunicacion aplicacion Android con
aplicacion principal
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Historia de Usuario

Numero: Nombre historia de usuario:

HU4PS2 Comunicacién aplicacion profesor con aplicacion principal
Usuario:

Administrador

Prioridad: Iteracion asignada:

Alta 4

Riesgo: Estimacion:

Alto 48 horas

Programador responsable: José Mosquera

Descripcion: Se requiere un mecanismo para establecer la comunicacién
entre la aplicacién profesor y la aplicacién principal.

Observaciones:

Tabla 2.25. Historia de usuario - Comunicacion aplicacion profesor con
aplicacion principal

Historia de Usuario

Numero: Nombre historia de usuario:

HU4CPS3 Comunicacion aplicacion cliente con aplicacion profesor o
principal

Usuario:

Administrador

Prioridad: Iteracion asignada:

Alta 4

Riesgo: Estimacion:

Alto 48 horas

Programador responsable: José Mosquera

Descripcion: Se requiere un mecanismo para establecer la comunicacién
entre la aplicacién cliente y la aplicacion profesor o principal.

Observaciones:

Tabla 2.26. Historia de usuario - Comunicacion aplicacion cliente con
aplicacién profesor o principal

Historia de Usuario

Numero: Nombre historia de usuario:
HU4AS4 Comunicacién por voz

Usuario:

Administrador

Prioridad: Iteracion asignada:
Alta 4

Tabla 2.27. Historia de usuario - Comunicacién por voz (Primera parte)
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Riesgo: Estimacion:

Alto 48 horas

Programador responsable: José Mosquera

Descripcion: Se requiere un mecanismo para establecer una comunicacion por
voz entre los dispositivos Android

Observaciones:

Tabla 2.28. Historia de usuario - Comunicacién por voz (Segunda parte)

2.5.2 ESTIMACION DE TIEMPO DE DESARROLLO POR ITERACIONES

El tiempo que se estima para desarrollar los componentes de cada historia de
usuario, fue considerado tomando en cuenta el riesgo y la prioridad de cada una
y fue establecido en base a la experiencia del equipo de trabajo. La Tabla 2.29
muestra los tiempos asignados a las diferentes combinaciones de riesgo vy
prioridad.

La Tabla 2.30 muestra el tiempo de desarrollo de la primera iteracion, la Tabla
2.31 muestra el tiempo de desarrollo de la segunda iteracion, la Tabla 2.32
muestra el tiempo de desarrollo de la tercera iteracion, la Tabla 2.33 muestra el

tiempo de desarrollo de la cuarta iteracion.

Riesgo Prioridad Tiempo
(Horas)
Bajo Baja 2
Bajo Media 4
Bajo Alta 8
Medio Baja 12
Medio Media 16
Medio Alta 20
Alto Baja 24
Alto Media 36
Alto Alta 48

Tabla 2.29. Asignacion de tiempo de desarrollo por riesgo en desarrollo
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: e , . : Tiempo
Cdédigo Historia de Usuario Prioridad | Riesgo
(Horas)
HU1B1 Disefio de la base de datos Alta Medio 20
HU1S2 Autenticacion de usuarios Alta Medio 20
HU1S3 Registro de nuevos usuarios Alta Medio 20
HU1P4 Recuperacién de contrasena Alta Medio 20
Registro de nuevos items en el
HU1S5 Alta Medio 20
catalogo de equipos
Total 100

Tabla 2.30. Tiempo de desarrollo de la primera iteraciéon

Caédigo Historia de Usuario Prioridad | Riesgo Har

(Horas)
HU2C1 Accion encender Media Bajo 4
HU2C2 Accion apagar Media Bajo 4
HU2C3 Accion reiniciar Media Bajo 4
HU2C4 Accion bloquear Media Bajo 4
HU2C5 Accidén desbloquear Media Bajo 4
HU2C6 Acceso Remoto Media Medio 16
HU2C7 Obtener informacion Media Bajo 4
Total 40

Tabla 2.31. Tiempo de desarrollo de la segunda iteracién

Tiempo
Caédigo Historia de Usuario Prioridad | Riesgo
(Horas)
HU3B1 Gestion de usuarios Media Medio 16
Gestion item del catalogo de
HU3B2 _ Media Medio 16
equipos
HU3B3 Gestion de solicitudes activas Media Medio 16
HU3B4 Solicitudes archivas Media Medio 16
HU3B5 Gestion de PC en BDD Media Medio 16
Total 80

Tabla 2.32. Tiempo de desarrollo de la tercera iteracion
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Cédigo Historia de Usuario Prioridad | Riesgo ULETRE
(Horas)
Comunicacioén aplicacion
HU4AS1 Android con aplicacion principal Alta Alto 48
Comunicacioén aplicacion
HU4PS2 profesor con aplicacion principal Alta Alto 48
Comunicacién aplicacion cliente
HU42C PS con aplicacion profesor o Alta Alto 48
principal
HU4AS2 Comunicaciéon por voz Alta Alto 48
Total 192

Tabla 2.33. Tiempo de desarrollo de la cuarta iteracién

2.6 DISENO DEL SISTEMA

En esta seccion se presentan los diagramas de clases y secuencia del sistema.
En base a la informacién que fue obtenida del analisis de las aplicaciones, se
procede a obtener los requerimientos minimos para el sistema. Para ello se

tomara como referencia la metodologia de desarrollo eXtreme Programming.

La Figura 2.17 muestra el diagrama de interaccién entre las aplicaciones del

sistema.
. Aplicacion Profesc Aplicacion Cliente
— e
=
BDD Aplicacion Principal
]
Aplicacion Android
— 1

Figura 2.17. Interaccion de aplicaciones en el sistema

El sistema emplea un modelo de tres capas, de esta manera se pretende
disminuir la complejidad y tener el sistema de forma estructurada. La capa de
datos se encarga de obtener y almacenar informacion. La capa de negocio esta
encargada de pasar la informacion de la capa de datos a la capa de presentacion.
Para finalizar la capa de presentacion se encarga de mostrar los resultados al

usuario ademas de interactuar con el mismo.
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2.6.1 CAPA DE DATOS

Previo al desarrollo de las aplicaciones es fundamental contar con una estructura
de datos. Este puede cambiar a lo largo del desarrollo del sistema debido a los
requerimientos que van surgiendo. El sistema gestor de base de datos que se
utiliza es MySQL?. Se requiere de cinco tablas para el manejo del sistema, las

cuales son:

e Tabla equipos: Almacenara los items del catalogo de equipos disponibles

en el sistema.
e Tabla grupos: Almacenara la informacién de los diferentes grupos de
trabajo.

e Tabla solicitudes: Almacenara las solicitudes que se manejaran en el

sistema.

e Tabla computadores: Almacenara la informacién de los computadores que

seran gestionados por el sistema.

e Tabla usuarios: Almacenara los usuarios que se manejan en el sistema.

La Figura 2.18 muestra el diagrama de la base de datos.

Para realizar la comunicacion con la base de datos se usa la clase ConexionBDD
que contiene los métodos necesarios para establecer y cerrar la conexion con la
base de datos ademas de intercambiar informacion. La Tabla 2.34 y la Tabla

2.35 muestran la descripcion de los métodos encargados de esta tarea.

2.6.2 CAPA DE NEGOCIO

Esta capa se encarga de la légica de: comunicaciones, autenticacion, registro de
usuarios, recuperacion de contrasefa, registro de items al catalogo de equipos,
gestion de PC, reserva de equipos. Estas funciones se implementan de acuerdo a

cada aplicacion.

Se puede decir que la capa de negocios es la intermediaria entre la capa de datos

y la capa de presentacion.

2 MySQL es un sistema de gestion de bases de datos relacional
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E¢¥b§_daitos.gru[wﬁj
20rGrupo : varchar(50)
g#grNumero : int(4)

ng base dalos equipos 1
gequiNombre : varchar(100)
gequiCantTotal : int(11)
pequiCaracteristicas : text

70 base dalos usuarios |
(musuNombre : varchar(20)
pusuApellido : varchar(20)
2 usuUsuario : varchar(15)
musuClave : varchar(200)
@usuCargo : varchar(20)
musuCurso : varchar(50)
musulP : varchar(16)
musuExtension : varchar(5)
pusuCorreo : varchar(100)

Q base_dalos.eompuudonsk
2 comNombre : varchar(100)
4 mcomGrupo : varchar(50)
acomlp : char(16)
©comMAC : char(50)
wcomActivado - tinyint(1)

o Dase_datos.sollcmldes‘{
solld : int(5)
@solNombrelns : varchar(40)
@solCurso : varchar(50)
@solFecha : varchar(25)
©solTurno : varchar(10)
©SolEquipos : text

Figura 2.18. Diagrama de la base de datos

IniciarConexion

Establece una conexion
alaBDD

EjecutarComandoAgregarUsuarios

Agrega un usuario a la
BDD

EjecutarComandoAgregarComputadores

Agrega un computador
alaBDD

EjecutarComandoAgregaGrupo

Agrega un grupo a la
BDD

EjecutarComandoAgregarEquipo

Agrega un equipo a la
BDD

EjecutarComandoAgregarSolicitudActiva

Agrega una solicitud
activa a la BDD

Tabla 2.34. Métodos de la clase ConexionBDD (Primera parte)
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EjecutarComandoAgregarSolicitudArchivada

Agrega una solicitud
archivada a la BDD

EjecutarComandoEliminarSolicitud

Elimina una solicitud
activa de la BDD

EjecutarComandoEliminarEquipo

Elimina un equipo de
la BDD

EjecutarComandoEliminarUsuario

Elimina un usuario
de la BDD

EjecutarComandoLeerGrupos

Recupera todos los
grupos de la BDD y
los agrega a un
ArrayList

EjecutarComandoLeerComputadores

Recupera todos los
computadores de la
BDD y los agrega a
un ArrayList

EjecutarComandoLeerEquipos

Recupera todos los
equipos de laBDD y
los agrega a un
ArrayList

EjecutarComandoLeerUsuarios

Recupera todos los
usuarios de la BDD y
los agrega a un
ArrayList

EjecutarComandoLeerSolicitudesActivas

Recupera todas las
solicitudes activas
de laBDDy los
agrega a un
ArrayList

EjecutarComandolLeerSolicitudesArchivadas

Recupera todas las
solicitudes archivas
delaBDD Yy los
agrega a un
ArrayList

EjecutarRecuperarUltimaSolicitud

Recupera de la BDD
la ultima solicitud
activa

CerrarConexion

Cierra la conexion
activa de la BDD

Tabla 2.35. Métodos de la clase ConexionBDD (Segunda parte)
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2.6.2.1 Aplicacion Cliente

Cumple con la funcion de recibir mensajes desde la aplicacion profesor y la
aplicacion principal; estos son recibidos mediante sockets y seran interpretados
por la aplicacién cliente para realizar una accidon especifica. La Figura 2.19
muestra el diagrama de clases de la aplicacion cliente. La Tabla 2.36 describe los

principales métodos implementados en la aplicacion cliente.

Cliente

- bloqueado: bool = false

- cliente: TcpClient

+ clientes: ArrayList = new ArrayL.ist()

- configuracion: ArrayList

- dirMac: string = ""

- interfaces: Networkinterface ([]) = null

+ invitacion: string = ""

- ip: IPEndPoint

- puerto: int

- resultado: object

- tcp_Cliente Profesor: TcpListener

- udp_Cliente_PrincipalProfesor: UdpClient
- udp_Cliente Profesor: UdpClient
udp_ProfesorServidor_Cliente: UdpClient

AccionApagarReiniciar(string): void
AccionBloquearDesbloquear(int): void
AccionFrozenThawed(int, string): void
- apagarEncender(string): void
bloquearDesblogeuar(int): void
Cliente()

- EnviarEscritorio(): void

Escritorio(): MemoryStream
GenerarString(): void
LeerConfiguracion(): void
ObtenerAplicaciones(): string
RecibirMensajes(): void
RespoderBroadcast(): void

+ + +

+

+ + + + + +

Figura 2.19. Diagrama de clases de la aplicacion cliente
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METODO

DESCRIPCION

RecibirMensajes

Recibe broadcast y mensajes de la
aplicacioén profesor y aplicacion
principal

ResponderBroadcast

Responde al recibir broadcast
generado desde la aplicacion
profesor o la aplicacién principal

ObtenerAplicaciones

Busca si la aplicaciéon WORD o la
aplicacion FoxitReader se encuentran
abiertas

EnviarEscritorio

Envia las capturas de pantalla
obtenidas por el método Escritorio

Escritorio

Obtiene capturas de pantalla del
escritorio del PC

CambiarTamanoImagen

Reduce el tamafio de las capturas de
pantalla antes de ser enviadas

AccionApagarReiniciar

Apaga o reinicia el PC en funcion del
parametro que se recibe

AccionBlogquearDesbloquear

Bloquea o desbloquea el PC en
funcién del parametro que se recibe

AccionFrozenThawed

Reinicia en modo Frozen o Thawed
el PC en funcién del parametro que
se recibe

GenerarString

Genera el string de invitacion que
sera usado para el acceso remoto

Tabla 2.36. Métodos de la aplicacion cliente

2.6.2.2 Aplicacion Profesor

Cumple con la funciéon de enviar informacién a la aplicacion principal como:

direccion IP, direccion MAC, nombre de equipo, grupo de trabajo correspondiente

a los PC que gestiona. Ademas se pueden generar solicitudes para préstamo de

equipos.

Por otro lado también permitira conectarse a los PC que cuenten con la aplicacion

cliente y realizar acciones como: apagar, encender, acceder mediante RDP,

reiniciar en modo Frozen, reiniciar en modo Thawed, bloquear y desbloquear.



57

La Figura 2.20 muestra el diagrama de clases de la aplicacion profesor. La Tabla

2.37 describen los métodos principales que fueron implementados en la aplicacion

profesor.
Usuarios
Solicitudes
: apellido: string
cursp: stnng clave: string
equipos. string curso: string
- _fecha:_ sring ip: string
id: gtring . nombre: sting
nombreUsu: string tipo: sting
- turno: sting usuario: sring

+ Solicitudes(sting, string, string, string, string, sting)

«property»

Curso() : stiing
Equipos() : string
Fecha() : string

Id() : string
NombreUsu() : sting
Turno() : string

+ + + o+ o+

+ Usuarios(string, string, string, string, string, string, string)
«property»

Apellido(): string

Clave() : string

Curso(): string

Ip() : string

Nombre() : string

Tipo(): string

Usuario() : sting

+ 4+ o+ A+ o+ o+

Clientes

AccionesClienteTodo

activo: bool
aplicaciones. string
bloguear. bool
invitacion: string
ip: string

mac: string
nombre: srng
workgroup: string

- amCliente: AmayList = new ArmayList()
claveDeep: string

AccionesClienteTodo(AmayList, string
ApagarTodo() : void

BlogquearTodo() : void
DesbloquearTodo() : void
EncenderTodo() : void
EnviarMensaje(string, string) : void

S
i

B T

Clientes(string, string, dring, string, string, bool, bool, string)
ToString() : string

«property»

Activo() : bool
Aplicaciones(): sting
Bloquear() : bool
Invitacion() : string
Ip(): string

Mac(): string
Nombre() : string
Workgroup() : string

FrozenTodo() : void
ReiniciarTodo() : void
ThawedTodo() : void

+ 4+ + + 4+ + + + +

Equipos

cantidadD: int
cantidadT: int
- caracteridticas dring
- nombre: string

+ Equipos(string, int, int, string)
«property»

+ CantidadD(): int

+ CantidadT(): int

+ Caractensticas() : string

+ Nombre(): string

Figura 2.20. Diagrama de clases aplicacion profesor



Envia el mensaje apagar a la aplicacion

ApagarTodo .
. cliente
FncenderTodo Se genera un paquete Wake on Lan
hacia el PC
BloquearTodo grevr:?eel mensaje bloquear a la aplicacion

Envia el mensaje desbloquear a la

DesbloquearTodo . . .
aplicacion cliente
C Envia el mensaje reiniciar a la aplicacion
ReiniciarTodo .
cliente
Envia el mensaje Frozen a la aplicacion
FrozenTodo .
cliente
ThawedTodo Enwa el mensaje Thawed a la aplicaciéon
cliente
CifrarMDs Cifra la palabra que ingresa como atributo

y la devuelve cifrada con MD5%°

Tabla 2.37. Métodos de la aplicaciéon profesor

2.6.2.3 Aplicacion Principal

La aplicacion principal cumplirda con la funcion de enviar y recibir informacion

desde y hacia la aplicacion Android y la aplicacion profesor. Por lo que permitira:

e Reservar o solicitar items de un catalogo equipos disponibles

e Ingresar al sistema con diferentes perfiles de usuario

e Comunicarse con la aplicaciéon cliente de los PC del sistema y realizar
acciones como: apagar, encender, reiniciar en modo Frozen, reiniciar en
modo Thawed, bloquear, desbloquear y acceder mediante RDP

e La conexion y gestion de informacion de la base de datos

La Figura 2.21 muestra los diagramas de clases de la aplicacion principal.

? MD5: es un algoritmo de cifrado de 128 bits ampliamente usado.
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Computadores

activo: bool
bloqueado: bool
grupo: string

ip: string

mac: string
nombre: string

ConexionBDD

o

«pi

+
+
+
+
+
+

Computadores(string, string, string, string, bool, bool)
roperty»

Activo() : bool

Bloqueado() : bool

Grupo() : string

Ip() : string

Mac() : string

Nombre() : string

amComputadores: ArrayList

amEquipos: ArrayList

arrGrupos: ArrayList

arrSolicitudes: ArrayList

arrSolicitudesArchivadas: ArrayList

amUsuarios: ArrayList

cadenaConexion: string

claveBDD: string

comando: MySglCommand = new MySqlCommand()
conexion: MySglConnection = new MySglConnec...
configuracion: ArrayList

usuarioBDD: string

Solicitudes

curso: string
equipos: string
fecha: string

id: string
nombreUsu: string
turno: string

+ Solicitudes(string, string, string, string, string, string)

+ 4+ + + + + o+

CerrarConexion() : void

ejecutarComandoActualizarUsuario(string, string) : void
EjecutarComandoAgregaGrupo(string, int) : void
EjecutarComandoAgregarComputadores(string, string, string, string) : void
EjecutarComandoAgregarEquipo(string, int, string) : void
EjecutarComandoAgregarSolicitud(string, string, string, string, string) : void
EjecutarComandoAgregarSolicitudActiva(string, string, string, string, string) : void
EjecutarComandoAgregarSolicitudArchivada(string, string, string, string, string) : void
EjecutarComandoAgregarUsuario(string, string, string, string, string, string, string, string) : void
EjecutarComandoEliminarEquipo(string) : void
EjecutarComandoEliminarSolicitud(string) : void
EjecutarComandoEliminarUsuario(string) : void
EjecutarComandoLeerComputadores() : ArrayList

EjecutarComandolLeerEquipos() : ArrayList

EjecutarComandoLeerGrupos() : ArrayList

usuario: string

«property» EjecutarComandoLeerSolicitudesActivas() : ArrayList

+ Curso() : string EjecutarComandoLeerSolicitudesArchivadas() : ArrayList

+ Equipos(): string EjecutarComandoLeerUsuarios() : ArrayList

+ Fecha(): string EjecutarComandoRestarEquipo(string, int) : void

+ 1d(): string EjecutarComandoSumarEquipo(string, int) : void

+ NombreUsu() : string EjecutarRecuperarUltimaSolicitud() : String

+ Tumo(): string IniciarConexion() : void

LeerConfiguracion() : void
Usuarios q
AccionesCliente GruposdeTrabajo

- apellido: string I - grupo: string
- clave: string = cllavel?eep: sln.ng | numell'O' o
- comeo: string - direccionlp: string ¥
i .slnng R o + GruposdeTrabajo(string, int)
- extension: string
- ip: string AccionesCliente(string, string, string) «property»
- nombre: string Apagar() : void +  Grupo() : string
- tipo: string Bloquear() : void + Numero() : int

Desbloquear() : void
Encender() : void

+

+ 4+ + + + + o+ o+

+

Usuarios(string, string, string, string, string, string, string, string, string)
«property»

Apellido() : string
Clave() : string
Correo() : string
Curso() : string
Extension() : string
Ip() : string
Nombre() : string
Tipo() : string

Usuario() : string

EnviarMensaje(string, string) : void
Frozen() : void

Reiniciar() : void - cantidadT: int
Thawed() : void - caracteristicas: string
- nombre: string

Equipos

+ 4+ + + + + o+ o+

+ Equipos(string, int, string)
«property»

+ CantidadT(): int

+ Caracteristicas() : string

+ Nombre() : string

Figura 2.21. Diagrama de clases aplicacién principal

2.6.2.4 Aplicacion Android

La aplicacién Android cumplira con la funcién de comunicarse a través de un

protocolo con la aplicacion principal para:

Visualizar solicitudes activas y cambiar el estado de la solicitud

Iniciar sesion



e Encender, apagar, reiniciar en modo Frozen, reiniciar en modo Thawed,
bloquear, desbloquear los PC con la aplicacion cliente

e Realizar una comunicacidon por voz entre usuarios que dispongan de la
aplicacion mediante SIP

.

La Figura 2.22 muestra los diagramas de clases de la aplicacion Android. La

Recibir notificaciones pendientes desde la aplicacion principal

Tabla 2.38 describen los métodos principales de la aplicacion Android.

solicitudesClass

curso: String
equipos: String
fecha: String
id: String
nombre: String
turno: String

BroadcastReceiver
LlamadaEntranteSIP

incomingCall: SipAudioCall = null
vibrator: Vibrator

+ o+ o+ +

answerlncomingCall() : void

onReceive(Context, Intent) : void
rejectincomingCall() : void
showlncomingCallGui(Intent, Context, String) : void

+ getCurso() : String

+ getEquipos() : String

+ getFecha(): String

+ getld() : String Activity
+ getNombre() : String PR

+ getTurno() : String gcctipcion

+ setCurso(String) : void amr: ArraylList = new ArrayList()
+ setEquipos(String) : void curso: TextView

+ setFecha(String) : void ~ equipos: String

+ setld(String) : void ~ fecha: TextView

+ setNombre(String) : void ~ id: String

+ setTurno(String) : void ~ nombre: TextView

+ solicitudesClass(String, String, String, String, String, String) ~ socket: Socket

+ toString() : String ~ the: Thread

+ o+ + o+

Archivar(View) : void

Cerrar(View) : void
ComunicacionServidor(String) : void
onCreate(Bundle) : void

Figura 2.22. Diagrama de clases aplicacion Android

2.6.3 CAPA DE PRESENTACION

En esta capa se implementan las interfaces graficas de la aplicaciéon Android, la

aplicacion cliente, la aplicacion profesor y la aplicacion principal.
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1

Guarda el nombre de usuario y
ActualizarPreferencias contrasefa para mantener la sesion
iniciada

Envia los distintos mensajes a la

ComuniacionServidor . . o
aplicacioén principal

ObtenerMD5 Obtiene el hash MD5

Elimina la solicitud activa y la
almacena en solicitud archivadas las
cuales no son mostradas en la
aplicacién Android

Archivar

Envia los distintos mensajes a la

ComunicacionServidor ) . S
aplicacion principal

Tabla 2.38. Métodos de la aplicacién Android

2.6.3.1 Aplicacion cliente

La aplicacion estara conformada por un solo formulario que se visualizara el
momento de bloquear el PC. La Figura 2.23 muestra el bosquejo de la pantalla de

bloqueo de la aplicacion cliente.

Figura 2.23. Bosquejo de la pantalla de bloqueo de la aplicacién cliente
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2.6.3.2 Aplicacion profesor

La aplicacion estara conformada por 8 formularios. A continuaciéon se menciona

la funcidon de cada uno de los formularios:

e frmProfesor: Sera el formulario principal; en este se encontraran las

opciones de gestién para los PC de su misma sala; ademas, se podran
abrir otros formularios.

e frmAutenticacion: Servira para restringir el acceso a las opciones de

gestion: reiniciar en modo Frozen y reiniciar en modo Thawed; también se
restringira el acceso a la seccién de préstamo de equipos.

e frmPedirEquipos: Servira para poder generar una solicitud de equipos.

e frmEnviarCorreo: Servira para poder reestablecer la contrasefa.

e frmCambiarClave: Servira para cambiar la clave en caso de ser

necesario.

e frmConfiguracion: Servira para configurar la direccion IP de la

aplicacion principal, puertos y clave de DeepFreeze.

e frmRegistro: ServirA para registrar un nuevo usuario con perfil de

profesor.

e frmVentanaProf: Servira para poder controlar mediante RDP a los PC

con la aplicacion cliente.

La Figura 2.24 muestra el bosquejo de la pantalla de principal de la aplicacion

profesor.

| Opciones | Acciones | DeepFreeze | Reservar | Acerca de

’ Explorar | Cargar Guardado |

LI L]

Figura 2.24. Bosquejo de la pantalla de principal de la aplicaciéon profesor
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2.6.3.3 Aplicacion principal

La aplicacion estara conformada por 11 formularios. A continuacion se menciona

la funcidon de cada uno de los formularios:

e frmPrincipal: Sera el formulario principal; en este se encontraran las

opciones de gestion para los PC de todas las salas; ademas, se podran
abrir otros formularios.

e frmUsuarios: Servira para visualizar los usuarios que tiene el sistema.

e frmAgregarUsuario: ServirA para agregar usuarios con perfiles de

Profesor o Administrador.

e frmModificarUsuario: Servira para modificar algun parametro de los

usuarios.
e frmEquipos: Servira para visualizar los items del catalogo de equipos que
tiene el sistema.

e frmAgregarEquipo: Servird para agregar items al catalogo de equipos.

e frmModificarEquipo: Servira para modificar algun parametro de los

items del catalogo de equipos.

e frmSolicitudesActivas: Servira para visualizar solicitudes activas.

e frmSolicitudesGuardadas: Servira para visualizar solicitudes

guardadas.

e frmVerSolicitud: Servird para ver el detalle de cada una de las

solicitudes ya sean activas o guardadas; desde este también se podra
imprimir la solicitud.

e frmVentanaServ: Servira para poder controlar mediante RDP a los PC

con la aplicacion cliente

La Figura 2.25 muestra el bosquejo de la pantalla de principal de la aplicacion

principal.

2.6.3.4 Aplicacion Android

La aplicacion estara conformada por 6 actividades. A continuacién se menciona

la funcidn de cada una de las actividades:
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e Autenticacion: En esta actividad se ingresaran los datos de un usuario

con perfil de Administrador; si los datos ingresados son correctos se podra
acceder a todas las funciones de la aplicacion Android.

e Adminstrar: En esta actividad se cargara el listado de PC de las
diferentes salas con las que cuenta en Laboratorio de Informatica.

e Solicitudes: Se mostraran las solicitudes activas del sistema.

e Descripcion: En esta actividad se mostrara la descripcion de cada

solicitud activa que haya sido seleccionada.
e Llamada: En esta actividad se cargara un listado con los usuarios del
sistema con perfil Administrar, de los cuales se podra seleccionar uno y

establecer una comunicacién por voz.

e Contestar: Es la actividad que aparecera cuando se recibe una llamada.
Ademas de las actividades descritas se cuenta con un menu de configuracion.

La Figura 2.26 muestra el Bosquejo de la pantalla de principal de la aplicacion
Android.

Actualizar |  Acciones |  Usuarios |  Equipos |  Solicitudes |  Acercade

Actualizar

|s:xm|sms|smc|smn|sms|

] Nombre P MAC Estado
A1 17231381 00:00:00:004FA1 Encendido
A02 17231382 00:00:00:00fA2 Apagado
A03 17231383 00:00:00:00:4A3 Encendido
A-04 17231384 00:00:00:00:ffA4 Encendido

Figura 2.25. Bosquejo de la pantalla de principal de la aplicacién principal
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Sala SALA A

kd
Computador A-01 n

Apagar Encender
Bloguear Desblo...
Frozen Thawed

Figura 2.26. Bosquejo de la pantalla de principal de la aplicacién Android

2.6.4 DIAGRAMAS DE SECUENCIA

Los diagramas de secuencia ayudan a entender de mejor manera las
interacciones entre las aplicaciones del sistema. En esta seccion se muestran los

diagramas de secuencia de las acciones principales del sistema.

La Figura 2.27 muestra el diagrama de secuencia para peticion de solicitudes en
Android, donde se observa que en la aplicacion Android se requiere autenticacion

por parte del Administrador para visualizar las solicitudes.

La Figura 2.28 muestra el diagrama de secuencia entre usuario Administrador,
aplicacion Android, aplicacién principal y aplicacién cliente, donde se observa que
en la aplicacion Android se requiere autenticacion por parte del Administrador

para recibir los grupos y los PC sobre los cuales se puede realizar acciones.
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La Figura 2.29 muestra el diagrama de secuencia para la gestion de usuarios,
equipos Y solicitudes desde la aplicacion principal, donde se puede observar que

el administrador puede administrar usuarios, equipos y archivar solicitudes.

La Figura 2.30 muestra el diagrama de secuencia entre usuario profesor,
aplicacion profesor, aplicacion principal y aplicaciéon cliente, donde se puede
observar que el profesor puede realizar acciones sobre los PC clientes, ademas

puede registrar un usuario y autenticarse para generar una solicitud.

Finalmente la Figura 2.31 muestra el diagrama de secuencia de broadcast, donde
se puede observar que tanto la aplicacion principal como la aplicacion profesor

envian mensajes de broadcast a la aplicacion cliente para verificar de esta.

Administrador Aplicacion Android Aplicacion principal

Nombre de usuario, contrasefia

Autenticar

Respuesta de autenticacidn ﬂ
(-------------------------

Pedir Solicitudes

Solicitudes ﬂ
( .........................

Respuesta ﬂ
(= mmmmmmmm e m e —————

Seleccidn de una solicitud para archivar

Figura 2.27. Diagrama de secuencia para peticion de solicitudes en Android
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[Aplicacic’m Android ] [Aplicacic’m principal J

Nombre de usuario, contrasenia

-
Autenticar

Respuesta autenticacién ]:|
( __________

Pedir notificcidn

Notificacién I
< HE BN BN BN BN BN BN EE W .

Pedir grupos
Grupos I
€rmmmmmm ==
Seleccion grupo
Pedir los PC
Respuesta conjunto de PC ﬂ
(- -
Seleccionar accién
-
Gestion PC

Aplicacidn cliente

Accion seleccionada

X X X

Figura 2.28. Diagrama de secuencia entre usuario Administrador, aplicacién

Android, aplicacion principal y aplicacién cliente



Conexion a base de datos

Resultado ﬂ
e------------------

Ejecutar accion escogida

Resultado 1:|
(-----------------_
Confirmacion

Administracion de usuario(Crear, Modificar, Eliminar)

Administracion de equipos(Crear, Modificar, Eliminar)

Ejecutar accion escogida

Resultado 1:|
(------------------
Confirmacion

R L

Archivar solicitudes

Cambio de estado

Confirmacion

Cierre de conexion

Resultado 1:|
@------------------

X v X

Figura 2.29. Diagrama de secuencia para la gestidon de usuarios, equipos y
solicitudes desde aplicacion principal.
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Profesor

[Aplicacién profesor ]

Seleccionar accion
-

[Aplicacién principal J

Aplicacion cliente

Gestion PC
b

Ingreso de datos

Registrar usuario

Confirmacion

Nombre de usuario, contrase...

A

Autenticacion

Resuesta autenticacion

Generar solicitud

X

Agregar solicitud

Respuesta

X

Figura 2.30. Diagrama de secuencia entre usuario profesor, aplicacion
profesor, aplicacion principal y aplicacion cliente
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Aplicacién principal Aplicacién profesor Aplicacién Cliente

Broadcast

Respuesta Broadcast

Broadcast

Respuesta Broadcast

Figura 2.31. Diagrama de secuencia de Broadcast
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CAPITULO 3 IMPLEMENTACION DEL SISTEMA

3.1 INTRODUCCION

En este capitulo se describe la implementacion de todas las aplicaciones que
forman parte del sistema, asi como los complementos necesarios para su correcto

funcionamiento.

El sistema fue implementado con un equipo de trabajo conformado por dos
personas, por lo que fue necesario establecer ciertas normas para que el cédigo

sea facil de manipular por el equipo de trabajo.

3.2 NORMAS PARA LA IMPLEMENTACION

3.2.1 BASE DE DATOS
3.2.1.1 Tablas

Los nombres de las tablas seran escritos con minusculas e indicaran con un
nombre descriptivo la funciéon que cumplira cada tabla en el sistema. Por ejemplo,

la tabla que contiene la informacién de los equipos se llamara: equipos.
3.2.1.2 Atributos de las tablas

El nombre de cada atributo empezara con las primeras letras de la tabla
correspondiente y como es nombre compuesto se usara la notacion camelCase®™.
Por ejemplo, en la tabla equipos el atributo que almacenara el nombre del

equipo sera: equiNombre.

% camelCase: Es un estilo de escritura que se aplica a frases o palabras compuestas. La primera

letra de cada palabra debe ser mayuscula a excepcion de la primera palabra en la cual va con
minuscula.
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3.2.2 APLICACION WINDOWS Y ANDROID
3.2.2.1 Clases

Los nombres de las clases que se utilizan deben ser descriptivos de acuerdo a la
funcion que van realizar. Para estas se usa la notacién PascalCase®'. Por
ejemplo, la clase que tiene los métodos necesarios para el uso de la base de

datos se llama ConexionBDD.
3.2.2.2 Métodos

Al igual que para las clases se usara la notacion PascalCase, teniendo en cuenta
que el nombre debe ser descriptivo para que indique de manera clara el
funcionamiento de cada método. Por ejemplo, en la clase ConexionBDD se tiene
el método TniciarConexion el cualinicializa el string de conexion e inicia la

conexion con la base de datos.
3.2.2.3 Variables

Para el caso de las variables se usa la notacion camelCase; su nombre debe ser
claro y descriptivo para que sean faciles de manipular dentro del cédigo. Por
ejemplo, en la clase ConexionBDD se tiene la variable cadenaConexion, del
tipo string, que sera usada para almacenar la cadena de conexién para la
BDD.

3.3 IMPLEMENTACION DE LA BASE DATOS
La base de datos se implementé en MySQL y para su administraciéon se hizo uso

de phpMyadmin®. Las tablas necesarias para el funcionamiento del sistema se

mencionan a continuacion.

¥ pascalCase: Es un estilo de escritura que se aplica a frases o palabras compuestas. La primera
letra de cada palabra debe ser mayuscula.

%2 phpMyadmin: Es una herramienta escrita en PHP con la intencién de manejar la administracion
de MySQL a través de paginas web.
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3.3.1 Tabla computadores

Almacenara la informacion de los computadores que seran gestionados por el
sistema. El Cédigo 3.1 muestra las lineas de cdédigo necesarias para la creacion
de la tabla usuario. Como se puede observar esta tabla esta formada por cuatro

atributos:

e comNombre: Posee un tipo de dato varchar y almacenara el nombre del
computador.

e comGrupo: Posee un tipo de dato varchar y almacenara el grupo del
computador.

e comIp: Posee un tipo de dato char debido a que se conoce el tamafo
del dato; almacenara la direccion IP del computador.

e comMAC: Posee un tipo de dato char debido a que se conoce el tamafio

del dato; almacenara la MAC del computador.

CREATE TABLE IF NOT EXISTS “computadores® (
*comNombre® wvarchar (. ) COLLATE utf8 unicode_ci NOT NULL DEFAULT '‘',
‘comGrupo® varchar(50) COLLATE utfa_unicode_cz. DEFAULT NULL,
‘comIp’ char(.c) COLLATE utff unicode_ci DEFAULT NULL,
‘comMAC® char(=0) COLLATE utfg8 unicode ci DEFAULT NULL

Caédigo 3.1. Creacion de tabla computadores

3.3.2 Tabla equipos

Almacenara los items del catdlogo de equipos disponibles en el sistema. El
Cédigo 3.2 muestra las lineas de codigo necesarias para la creacion de la tabla

equipos.
Como se puede observar esta tabla esta formada por tres atributos:

e cquiNombre: Posee un tipo de dato varchar y almacenara el nombre del
equipo.

e cquiCantTotal: Posee un tipo de dato int y almacenara la cantidad

disponible del equipo.
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e ecquiCaracteristicas: Posee un tipo de dato text debido a que se

almacenara gran cantidad de texto; almacenara las caracteristicas del

equipo.

CEEATE TABLE IF HOT EXISTS “edquipos™ |
‘equiNombre® wvarchar(100) HOT WHULL,
‘equiCantTotal” int({l1l) DEFAULT WULL,
"egquiCaracteristicas’™ text

Caédigo 3.2. Creacion de tabla equipos

3.3.3 Tabla grupos

Almacenara la informaciéon de los diferentes grupos de trabajo que estan
presentes en el sistema. El Codigo 3.3 muestra las lineas de coédigo necesarias

para la creacion de la tabla grupos. Como se puede observar esta tabla esta

formada por dos atributos

e grGrupo: Posee un tipo de dato varchar y almacenara el nombre del
grupo.
e grNumero: Posee un tipo de dato int y almacenara la cantidad de PC que

posee este grupo.

CEEATE TABLE IF HOT EXISTS ‘“grupos® |
‘grGrupo” varchar(:0) COLLATE utfg unicode ci NOT NULL DEFAULT *'
‘grHumero” int(<) DEFAULT HULL

} ENGINE=InnoDE DEFAULT CHARSET=utf8 COLLATE=utff unicode ci:

r

Cédigo 3.3. Creacion de tabla grupos

3.3.4 Tabla solicitudes

Almacena las solicitudes activas que se manejan en el sistema. El Cédigo 3.4
muestra las lineas de codigo necesarias para la creacion de la tabla

solicitudes. Como se puede observar esta tabla estda formada por seis
atributos
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e solId: Posee un tipo de dato int y almacenara una identificacion unica
para cada solicitud.

e solNombrelIns: Posee un tipo de dato varchar y almacenara el nombre

del profesor que genero la solicitud.

e solCurso: Posee un tipo de dato varchar y almacenara el curso para el
cual fue generado la solicitud.

e solFecha: Posee un tipo de dato varchar y almacenara la fecha para la
que se desea la solicitud.

e solTurno: Posee un tipo de dato varchar y almacenara el turno para el
que se desea la solicitud.

e solEquipos: Posee un tipo de dato text debido a que se almacenara
gran cantidad de texto; almacenara los equipos que se requieren en la

solicitud.

CREATE TABLE IF NOT EXISTS “solicitudes" |
"=20lld” int () HOT NULL,
"solNombrelns” wvarchar({<40) NHOT HULL,
"so0lCurso” wvarchar(-C0) HOT HUOLL,
"2o0lFecha” wvarchar(z>) HOT HUOLL,
"2o0lTurno” wvarchar(lC0) NHOT HUOLL,
*solEquipos" text NOT HOLL
) ENGINE=InnoDE AUTC INCREMENT=<7 DEFAULT CHRRSET=latinl:

Cadigo 3.4. Creacion de tabla solicitudes

3.3.5 Tabla usuarios

Almacenara los usuarios que se manejan en el sistema. El Cédigo 3.5 muestra las
lineas de cddigo necesarias para la creacion de la tabla usuarios. Como se

puede observar esta tabla esta formada por nueve atributos

e usuNombre: Posee un tipo de dato varchar y almacenara el nombre del
usuario.

e usulApellido: Posee un tipo de dato varchar y almacenara el apellido

del usuario.
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e usuUsuario: Posee un tipo de dato varchar y almacenara el nombre
de usuario.

e usuClave: Posee un tipo de dato varchar y almacenara la clave cifrada.

e usuCargo: Posee un tipo de dato varchar y almacenara el tipo de
usuario.

e usuCurso: Posee un tipo de dato varchar y almacenara el curso del
profesor; en el caso de administrador el valor por defecto sera “Admin”

e usulP: Posee un tipo de dato char debido a que se conoce el tamafio del
dato, almacenara la IP del dispositivo Android desde el cual se conect6 el
usuario por ultima vez.

e usuExtension: Posee un tipo de dato varchar y almacenara la

extensién con la que se registra un usuario con perfil administrador.
e usuCorreo: Posee un tipo de dato varchar y almacenara el correo que

registra el usuario.

CEEATE TABLE IF NOT EXISTS ‘usuarios" (
‘usullombre” wvarchar(20) COLLATE utfg unicode ci NOT NULL,
‘usuApellido” varchar(20) COLLATE utf8 unicode ci NOT NULL,
‘usuUsuario” wvarchar(l5) COLLATE utf& unicode_ ci NOT NULL DEFAULT "',
‘usuClave” wvarchar(200) COLLATE utf8 unicode ci DEFAULT NULL,
‘usuCargo” varchar(2C0) COLLATE utf8 unicode ci NOT NULL,
‘usuCurso” varchar(s50) COLLATE utf8 unicode ci NOT NULL,
‘usuIP” varchar(l6) COLLATE utf& unicode ci NOT NULL,
‘usuExtension® wvarchar(:) COLLATE utf8 unicode ci NOT NULL,
‘usuCorreo” wvarchar(100) COLLATE utf8 unicode ci NOT NULL

) ENGINE=InnoDB DEFAULT CHARSET=utf8 COLLATE=utf& unicode ci:

Caédigo 3.5 Creacion de tabla usuarios

3.4 IMPLEMENTACION DE LAS APLICACIONES

3.4.1 IMPLEMENTACION DE LA APLICACION PRINCIPAL

La aplicacién principal es la encargada de controlar todo el sistema. Fue
implementada en Visual Studio 2010 usando el lenguaje de programacion C#.
Esta aplicacion sera usada por los administradores; mediante una interfaz grafica
que tiene varias opciones para la gestion del sistema. La Figura 3.1 muestra una

captura de pantalla de la aplicacién principal.
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Figura 3.1. Aplicacion principal

A continuacidén se detallan las secciones mas importantes del cédigo de la

aplicacion principal; el cédigo completo se lo puede encontrar en el ANEXO B.1
3.4.1.1 Comunicacion con la base de datos

Para la comunicacion de la aplicacion principal con la base datos es necesario
agregar la referencia MySql .Data, esta no es propia de Visual Studio por lo que

el complemento necesario debe ser descargado de [30].

Como se menciondé en el capitulo anterior, se usa la clase ConexionBDD para

obtener la informacion de la base de datos.

El Cédigo 3.6 muestra las lineas de codigo que permite agregar nuevos usuarios

o reemplazarlos si ya existen en el sistema.
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//Metodo para insertar nuevos registros en la tabla Usuarios en la base de datos
public woid EjecutarComandofdgregarUsuario(string nombre, string apellido,
string uswario, string clave, string cargo, string curso, string extensicn, string correc)
{
comando. Parameters.Clear();
comando.CommandText = “"REPLACE INTO usuarios (usulombre,usufpellido,usullsusrio,usullave,usulargo,”+
"usuCurso,usuExtension,usuCorreo) values (@nombre,@apellido,@usu,@clave,@cargo,@curso,Bextension,@corren)}”;
comando . Parameters . AddWithValue("@nombre”, nombre);
comando . Parameters . AddWithValue("@apellido”, apellido);
comando . Parameters . AddWithValue("@usu™, usuario};
comando.Parameters.AddWithValued "@clave", clave);
comando . Parameters . AddWithValue("@cargo"”, cargo);
comando.Parameters. AddWithValued "@curso™, curso);
comando.Parameters. AddWithValue("@extension”, extension);
comando.Parameters.AddWithValued "@correa”, correo);
comando.Cannection = conexion;
comando . ExecuteNonQuery();

Cédigo 3.6. Método EjecutarComandoAgregarUsuario en la clase
conexionBDD

El Cédigo 3.7 muestra el método para eliminar usuarios del sistema.

//Metodo para eliminar registros en la tabla Usuarios en la base de datos
public woid EjecutarComandoEliminarUsuario(string nombredeUsuario)
{
comando.Parameters.Clear();
comando.CommandText = "DELETE FROM usuarios WHERE wusuUsuario=@usulombre";
comando.Parameters.AddWithValue("@usulombre", nombredeUsuario);
comando.Connection = conexion;
comando. ExecuteNonQuery();

Cdédigo 3.7. Método EjecutarComandoEliminarUsuario en la clase
conexionBDD

El Cédigo 3.8 muestra el método necesario para leer los usuarios que existen en
el sistema.

Para las tablas equipos y solicitudes se tienen métodos similares a los

mencionados anteriormente.

3.4.1.2 Funcién para inicio de sesion

Como parte de la funcionalidad para el inicio de sesion se tiene el método
VerificarUsuario el cual comprueba que un usuario esté registrado en el

sistema. Para esto se conecta con la base de datos mediante la clase
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Conexi6nBDD con el objeto conBDD; el método devuelve el valor “no” en caso
de no haber encontrado el usuario. Si, el usuario tiene un perfil de administrador
se devuelve “si@numero_extension” y si el usuario tiene un perfil profesor se
devuelve “si@”. El segundo parametro sirve para configurar automaticamente en
la aplicacion Android la extension SIP, la cual se usara posteriormente para la
comunicaciéon por voz. En el Cédigo 3.9 se muestra el método

VerificarUsuario.

[/Metodo que realiza una consulta a la base de datos para recuperar informacidn de la tabla Uswarios
public ArrayList EjecutarComandolLeerUsuarios()
{
arrusuarios = new ArrayList();
MySqlDataResder LectorBDD;
comando.CommandText = "Select * from usuaries”;
comando.Connection = conexion;
LectorBDD = comando.ExecuteReader(};
while (LectorBDD.Read(})
{
Usuarios usuario= new Usuarios(LectorBDO[“usulsuarie™].ToString(),
LectorBDD[ "usuClave™].ToString(}, LectorBDO[ usuNombre”].ToString(),
LectorBOD[ "usudpellide™].ToString(), LectorBDO[ usuCurso™].ToString(),
LectorBDD[ "usuCarge™].ToString(), LectorBOD[ usuIP™].TeString(),
LectorBOD[ "usuExtension™].ToString(), LectorBDD[ usuCorres™].ToString());
arrUsuarios, Add(usuari);
}
return arrUsuarios;
}

Cédigo 3.8. Método EjecutarComandoLeerUsuarios en la clase
conexionBDD

//Para verificar que el usuarioc se encuentre registradoc o no en la base de datos
//este metodo recibe como parametro el usuarie y la contrasefia
public string VerificarUsuario(string usuario,string contrasefia)
{
conBDD. IniciarConexion();
arrUsuarios = conBDD.EjecutarComandolLeerUsuarios();
conBDD.CerrarConexion();
string encontrado = "no™;
foreach (Usuarios usu in arrUsuarios)
{
if (usu.Usuario == usuario && usu.Clave == contrasefia)
{
if (usu.Tipo == "Administrador™)
{
encontrade = "si"™ + "@" + usu.Extension;
break;
1
b
¥
return encontrado;
}

Cédigo 3.9. Método VerificarUsuario
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3.4.1.3 Gestion de PC

Para gestionar los PC con la aplicacion cliente se usan dos métodos; el primero
determina si la orden vino directamente desde la aplicacion principal o si la
aplicacion Android es la que requiere realizar la accion, si es la primera opcion el
usuario debera confirmar la orden antes de ser realizada. El Cédigo 3.10 muestra

el método HacerAccionTodo.

// Comprueba si la orden viene desde la aplicacion principal o desde la aplicacion Android
public void HacerAccionTodo(Arraylist arrayActual ,string accion,bool computadora)
{
if (computadora == true)
{
if (MessageBox.Show("Estas seguro de " + accion + " " + arrayActual.Count.ToString() +
r computadores?", "Accion", MessageBoxButtons.YesNo,MessageBoxIcon.Question) == DialogResult.Yes)
{
HacerAccionFinal(arrayActual, accion);
¥
}
else
{
HacerAccionFinal(arrayActual, accion);
}
}

Cédigo 3.10. Método HacerAccionTodo

Posteriormente, las dos opciones ejecutan el método HacerAccionFinal el
cual depende directamente de la variable accion, esta variable puede tomar los
valores: “Apagar”, “Encender”, “Reiniciar’, “Reiniciar Frozen”, “Reiniciar Thawed,

Bloquear”, “Desbloquear”. Dependiendo de la accién El Cédigo 3.11 muestra un

fragmento del cédigo del método HacerAccionFinal.

3.4.1.4 Recepcion de mensajes desde la aplicacion profesor

Parte importante del sistema son las comunicaciones que deben existir entre las
distintas aplicaciones de este. Para la comunicacion entre la aplicacién principal y
aplicacion profesor se usa un puerto UDP que puede ser configurado; para la
implementacion se usé el puerto 8083; al usar un protocolo no orientado a
conexion y sin confirmacion la interaccion entre aplicaciones se realiza de una
forma mas rapida. También los PC que ejecutan estas aplicaciones estan

conectados usando un medio alambrico por lo que las pérdidas que puedan



81

ocurrir son minimas. Principalmente el método TareaMensajesProfesor
espera a recibir mensajes en el puerto anteriormente mencionado; los mensajes

posibles son:

e nuevoGrupo: Para guardar un nuevo grupo de trabajo.

e nuevoComputador: Para guardar un nuevo PC.

e nuevaSolicitud: Para informar a la aplicacion principal que se ha

generado una nueva solicitud.

e preguntarUsuario: Para preguntar si un usuario especifico esta

registrado en el sistema.

e agregarUsuario: Para agregar usuarios que hayan sido registrados

desde la aplicacién profesor.

e enviarCorreo: Para enviar un correo electronico en caso de requerir una

contrasena nueva.

e cambiarClave: Para cambiar la contrasefia de un usuario especifico.

El Cédigo 3.12 muestra una parte del método TareaMensajesProfesor.

// Realiza la accion correspondiente del método HacerAccionTodo
public void HacerAccionFinal{ArrayList arrayActual ,string accion)
i
LeerConfiguracion();
switch (accion) {
case "Apagar”:

foreach (Computadores comp in arrayActual)
{
AccionesCliente acc = new AccionesCliente(comp.Ip,comp.Mac,claveDeepFrez):
acc.apagar();
¥
break;

case "Encender”:

foreach (Computadores comp in arrayActual)
{
AccionmesCliente acc = new AccionesCliente(comp.Ip, comp.Mac, claveDeepFrez);
acc.encender():
}
break;

case "Reiniciar™:

foreach (Computadores comp in arrayActual)
{
AccionesCliente acc = new AccionesCliente(comp.Ip, comp.Mac, claveDeepFrez);
acc.reiniciar();
}
break;

Cédigo 3.11. Método HacerAccionFinal
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public woid TareaMensajesProfesor()

{

UdpClient udp = new UdpClient(8@83);
IPEndPoint ip = new IPEndPoint(IPAddress.Any, 8@83);
while (true)
{
byte[] bytes = udp.Receive(ref ip);
string mensaje = Encoding.UTF8.GetString(bytes, @, bytes.Length);
string[] mensajeDividide = mensaje.Split('&');
string mensajel = mensajelividide[@];
string mensaje2 = mensajeDividide[1];
bool encontrado = false;
switch (mensajel)
i
case "nuevoGrupo”:
conBDD.IniciarConexion();
conBDD. EjecutarComandoAgregaGrupo (mensaje2, @, "");
conBDD.CerrarConexion();
break;

case "nuevoComputador™:
string[] words = mensaje2.Split('@');
conBDD. IniciarConexion();
conBDD. EjecutarComandoAgregarComputadores (words[@], words[1], words[2], weords[3]);
conBDD.CerrarConexion();
break;

Cddigo 3.12. Método TareaMensajesProfesor

3.4.1.5 Recepcion de mensajes desde la aplicacion Android

La comunicacién entre la aplicacion Android y aplicacién principal se realiza
usando un puerto TCP que puede ser configurado; para la implementacion se usé
el puerto 20000; debido a que los dispositivos con Android se conectan a la red
usando un medio inalambrico, es necesaria una comunicacion confiable para el
intercambio de informacion entre las aplicaciones. Ademas, debido a que es una
aplicacién multicliente es necesario un método que atienda a las aplicaciones
Android y las ubique posteriormente en su propio puerto y en su propio hilo. El

Cddigo 3.13 muestra el método TareaClientesAndroid.

Posteriormente se ejecuta el método TareaMensajeAndroid el cual identifica
un mensaje compuesto, que desde este momento se lo llamara trama, enviado
por la aplicacion Android. Dicha trama esta compuesta por 3 o 4 mensajes

separados con el signo “&”. La Figura 3.2 muestra el formato de la trama Android.
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//recibe mensajes desde dispositivo android
public void TareaClientesAndroid()
{
//Asignamos al puerto 8@8@ para escuchar por clientes 1
socketEscuchafndroid = new Tcplistener(IPAddress.Any, puertoAndroid);
socketEscuchafndroid. Start();
while (true)//lazc infinito que aceptara peticiones
{
try
{
socketClienteAndroid = socketEscuchafndroid.AcceptSocket();
if (socketClienteAndroid.Connected)
{
clientesAndroid.Add(socketClienteAndroid);
//si se encuentra una peticien se crear un nueve hilo para atender esa peticion
Threadstart iniciaderHiloCliente = new ThreadStart(TareaMensajesAndroid);
Thread hiloCliente = new Thread(iniciadorHiloCliente);
hileCliente.IsBackground = true;
hiloCliente.Start();
}
}
catch
{
Conscle.WriteLine("Error de conexidn™);
}
}
1

Cddigo 3.13. Método TareaClientesAndroid

mensajel&mensaje2&mensaje3&mensajes

Figura 3.2. Trama Android

El mensajel sera lainstruccion a realizar y puede ser:

e pedir: La aplicacién Android pide los grupos de trabajo a la aplicacion

principal.

e pedirGrupo: La aplicacién Android pide los PC que forman parte de
grupo de trabajo.

e aG: Apaga un grupo.

e G: Enciende un grupo.

e DbG: Bloquea un grupo.

e dG: Desbloquea un grupo.

e £G: Reinicia en modo Frozen un grupo.

e tG: Reinicia en modo Thawed un grupo.

e al:Apaga un PC seleccionado de un grupo especifico.

un
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e eI:Enciende un PC seleccionado de un grupo especifico.

e DbI:Bloquea un PC seleccionado de un grupo especifico.

e dI: Desbloquea un PC seleccionado de un grupo especifico.

e fI:Reinicia en modo Frozen un PC seleccionado de un grupo especifico.

e tI:Reinicia en modo Thawed un PC seleccionado de un grupo especifico.

Para los anteriores el mensaje2 indica el grupo, y el mensaje3 indica el PC

seleccionado. Ademas el mensajel también puede ser:

e solicitudes: Envia las solicitudes activas almacenadas en el sistema.

e archivarSolicitud: Se archiva una solicitud activa. El mensaje2

indica el id de dicha solicitud.

e autenticacion: Verifica si un usuario existe y es administrador. El

mensaje?2 indica el nombre de usuario, y el mensaje3 indica la
contrasena.

e pedirNotificacion: Se envia la ultima solicitud activa a la aplicacion

Android si existe, ademas se actualiza la IP del usuario para que la
aplicacion principal pueda encontrar a la aplicacion Android en la red; esto

para futuras notificaciones. El mensa-je4 indica el usuario a actualizar.

e pedirExtension: Se envian las extensiones SIP de los usuarios con

perfil administrador del sistema.

El Cédigo 3.14 muestra una parte del método TareaMensajeAndroid.

3.4.1.6 Leer archivo de configuracion

La aplicacion principal debera leer y almacenar la clave que sera utilizada para
realizar las acciones del programa DeepFreeze; esta clave sera almacenada en
un ArrayList llamado configuracion. EI Cédigo 3.15 muestra el método

LeerConfiguracion.
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public woid TareaMensajesAndroid()// maneja a las clientes android en hilos diferentes
{
//5e asigna un socket diferente para cada cliente
Socket clientefAndroid = (Socket)clientesAndroid[clientesAndroid.Count - 17;
MetworkStream datos = new NetworkStream(clienteAndroid);

BinaryWriter datosEnviar = new Binaryliriter(datos); //se envia el tamafio del array servicios

yvReader datosRecibir = new BinaryReader{datos);

byte[] buffer = new byte[1824];

int sent = clienteAndroid.Receive(buffer, @, buffer.length, SocketFlags.Mone);

string datagrams = Encoding.UTF8.GetString(buffer, @, sent);
string[] mensejeDividido = datagrama.Split('&");

string mensajel = mensajeDividido[@];

string mensaje2 = mensajeDividido[1];

string mensaje3 = mensajeDividido[2];

string menszajed = "";

try
{
mensajed = mensajeDividido[3];
¥
catch { }

switch (mensajel)
{
case "a@":
ApagarGrupo(mensajel);
break;

Codigo 3.14. Método TareaMensajeAndroid

public void LeerConfiguracion()
{
configuracion = new ArraylList();
string line;
/f5e crea un objeto del tipo StreamReader para leer el archivo de
/fkonfiguracion que se encuentra en la carpeta de la aplicacidn
StreamReader file = new System.IO.StreamReader("conf.txt");
while ((line = file.ReadlLine()) != null)
{
if (line != "")
{
configuracion.Add(line);
}
}
file.Close();
claveDeepFrez = configuracion[@].ToString();
h

Cdédigo 3.15. Método LeerConfiguracion
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3.4.1.7 Comunicacion con la aplicacion cliente

Los mensajes que se intercambian con la aplicacién cliente se envian mediante el
método EnviarMensajesCliente; la comunicacién se realiza usando un
puerto UDP que puede ser configurado; para la implementacién se usé el puerto

10000. El Cédigo 3.16 muestra el mensaje EnviarMensajeCliente.

/f se comunica con el cliente a gestionar
public woid EnviarMensajeCliente(string ipDir, string mensaje)

{

UdpClient udp_principal_cliente = new UdpClient();

IPEndPocint ip = new IPEndPocint(IPAddress.Parse(ipDir), puertoCliente);
byte[] bytes = Encoding.ASCII.GetBytes(mensaje+"&");
udp_principal_cliente.Send(bytes, bytes.Length, ip);

Codigo 3.16. Método EnviarMensajeCliente

3.4.1.8 Envio de broadcast

Para encontrar los PC que ejecuten la aplicacion cliente, la aplicacion principal

envia broadcast a la red. El Cédigo 3.17 muestra el método EnviarBroadcast.

//Para enviar mensajes de broadcast a los PC a ser gestionados
public wvoid EnviarBroadcast()
1
try
1
arrComputadoeresActivados.Clear();
cliente = new UdpClient();
IPEndPoint ip = new IPEndPoint(IPAddress.Broadcast, puertoCliente);
byte[] bytes = Encoding.ASCII.GetBytes("servidor&™);
cliente.Send(bytes, bytes.Length, ip);
1
catch
1
Conscle.WriteLine("Error en el envio de broadcast™);
b
1

Cédigo 3.17. Método EnviarBroadcast

3.4.1.9 Recepcion de broadcast

La aplicacion principal cuenta con un método que espera recibir las respuestas

del broadcast; en la trama se reciben nombre, grupo de trabajo, MAC, separados
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por el simbolo “&. ElI Cédigo 3.18 muestra el método

RecibirRespuestasBroadcast.

//Espera a recibir respuesta de broadcast
public void RecibirRespuestasBroadcast()
{
udp_cliente principal = new UdpClient(puertoCliente+1);
IPEndPoint ip = new IPEndPoint(IPAddress.Any, puertoCliente+l);
while (true)
{
try
{
byte[] bytes = udp_cliente_principal.Receive(ref ip);
string mensaje = Encoding.ASCII.GetString(bytes, @, bytes.Length);
string[] mensaje_dividido = mensaje.Split{'&");
Computadores cli = new Computadores(mensaje_dividido[@], mensaje_dividido[1],
ip.Address.ToString(), mensaje_dividido[2], true,
Convert.ToBoolean{mensaje_dividido[3]));
arrComputadoresActivados.Add{cli);
¥
catch
1
Conscle.WriteLline("Error en la recepcidn de broadcast™);
¥
¥
h

Cdédigo 3.18. Método RecibirRespuestasBroadcast

3.4.2 IMPLEMENTACION DE LA APLICACION PROFESOR

Es la encargada de controlar los PC que tengan el mismo grupo de trabajo. Fue
implementada en Visual Studio 2010 usando el lenguaje de programacién C#.
Esta aplicacion sera usada por los profesores y administradores, mediante una
interfaz grafica. La Figura 3.3 muestra la captura de pantalla de la aplicacién

profesor.

A continuacidon se detallan las secciones mas importantes del cédigo de la

aplicacion profesor; el codigo completo se lo puede encontrar en el ANEXO C.1

3.4.2.1 Gestion de PC

Para gestionar los PC se usan dos métodos. El primero comprueba las
aplicaciones cliente; en esta seccion se llamaran componentes, que fueron

seleccionados por el usuario desde el elemento ListView Yy guarda esos
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componentes en un ArrayList. El Cédigo 3.19 muestra el método

ComprobarSeleccion.

Explerar  Cirgar Guandadcs  Gusrslar Disnte

W DOWS-TESS

Clisntex |

Figura 3.3. Aplicacién profesor

public ArraylList ComprobarSeleccion()
{
ArraylList arrTemporal = new Arraylist();
foreach (Clientes cli in arrClientesDefinitive)
{
foreach (ListViewItem item in lwPrincipal.Items)
if (item.Selected == true)
1
if (item.Text == cli.Nombre)
{

Clientes client = new Clientes(cli.MNombre, cli.Ip,
cli.Mac, cli.wWorkgroup, cli.Invitacion, cli.Activo,
cli.Bloquear,cli.Aplicaciones);

arrTemporal.Add(client);

}
}
}
return arrTemporal;
1

Cédigo 3.19. Método ComprobarSeleccion
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El segundo método es HacerAccionTod; este depende directamente de la
variable accion, que puede tomar los valores: “Apagar”, “Encender”,
“‘Reiniciar”, “Reiniciar Frozen”, “Reiniciar Thawed’, “Bloquear’,

“Desbloquear”. El Cédigo 3.20 muestra el método HacerAccionTodo.

/! se encarga de identifica el tipo de accidn selicitada
public wvoid HacerAccionTodo(string accion)
{
if (VerificarCantidad(accien)== "8") {
MessageBox.Show("Seleccione al menos un PC que permita esta accidén™, "Error”,
MessageBoxButtons.0K, MessageBoxIcon.Error); }
else{
if (MessageBox.Show("Esta seguro de "+accion+” “+VerificarCantidad(accion)+
" PC", "Accion",MessageBoxButtons.YesNo,MessageBoxIcon.Question) == DialogResult.Yes)

{

LeerConfiguracion();
AccionesClienteTode acc = new AccionesClienteTode(ComprobarSeleccion(), claveDeep);
switch (accion)

{

case "Apagar”:

acc.ApagarTodo();
break;
case "Encender”:

acc.EncenderTodo();
break;

Caédigo 3.20. Método HacerAccionTodo

Previo a realizar la accién se verifica la cantidad de componentes seleccionados y
el estado de estos para presentar al usuario un mensaje de confirmacion. El

Cadigo 3.21 muestra parte del método verificarCantidad.

public string VerificarCantidad(string accion) {
int contador = @;
string cantidad="";
switch (accion)

i

"

case “Apagar™:
foreach (Clientes cli in ComprobarSeleccion())

1
if (cli.Active == true)
1
contador = contador + 1;
¥
b
cantidad = contador.ToString();
break;

Cadigo 3.21. Método VerificarCantidad
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3.4.2.2 Dibujar componentes

Parte importante de la aplicacion profesor es poder mostrar los componentes de
una manera facil de entender para el usuario; estos pueden tener los siguientes
estados: apagado, encendido, bloqueado y aplicaciones abiertas (Word y Foxit
Reader). El método DibujarComponentes distingue cada estado el cual sera
representado por una imagen. La Figura 3.4 muestra los iconos de los distintos
estados de los componentes. El Cédigo 3.22 muestra parte del método

DibujarComponentes.

Apagado Encendido Bloqueado
Word Word + FoxitReader FoxitReader

Aplicaciones abiertas

Figura 3.4. Estados de los componentes

public woid DibujarComponentes(ArraylList arr)

1
arrClientesDefinitivo = arr;
toolStripStatuslabell.Text = "Clientes: " + arr.Count.ToString();
IvPrincipal.Items.Clear();
imagelistl.Images.Clear();
this.lvPrincipal.View = View.LargeIcon;
this.imagelistl.ImageSize = new Size(6@, 58);
this.lvPrincipal.largeImagelist = this.imagelistl;
this.lvPrincipal.ContextMenuStrip = this.contextMenuStripl;
lvPrincipal.DoubleBuffering(true);
lvPrincipal.Sorting = SortOrder.Ascending;

int j = @;
foreach (Clientes cli in arr)
1

// comprueba el estado del cliente previc a mostrarse
if (cli.Activo == true &8 cli.Blogquear == false)

// comprueba si las aplciaciones word o foxit reader se encuentran abiertas
if (cli.Aplicaciones == "WINWORDE")
1

}

imagelistl.Images.Add(cli.Nombre, Properties.Rescurces.word);

Caédigo 3.22. Método DibujarComponentes
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Se debe tomar en cuenta que los componentes se vuelven a dibujar cada cierto
tiempo para mantener la informacion visual actualizada; para esto se comprueba
si hay componentes seleccionados y se los almacena en un ArrayList. El
Codigo 3.23 muestra el método GuardarSeleccion que permite guardar la

seleccion de los componentes cuando se vuelve a dibujar.

/f guarda los elentos seleccicnados antes de redibujar
public void GuardarSeleccion()
1
arrseleccionados.Clear();
foreach (ListViewItem st in lvPrincipal.Items)
i
if (st.Selected == true)
1
arrseleccionados.Add({st.Text);
h
}
¥

Cdédigo 3.23. Método GuardarSeleccién

3.4.2.3 Cargar componentes locales

Los componentes se almacenan localmente en un archivo y ademas se envian a
la aplicacién principal para mantener la informacién de sistema actualizada. El

Caédigo 3.24 muestra el método CargarGuardado.

public veid CargarGuardado()
1
// carga los PC guardados localmente
arrCliente.Clear();
string line;
StreamReader archivo = new System.I0.StreamReader("h.txt"};
while ((line = archivo.Readline(}) != null)

1
if (line != "")
1
string[] words = line.Split('&");
Clientes cli = new Clientes(words[@], words[1], words[2], words[3], "",false,false,”");
arrCliente.Add(cli);
h
}

archivo.Close();

Cédigo 3.24. Método CargarGuardado



92

3.4.2.4 Comunicacion con aplicacion principal

Para la comunicacion con Ila aplicacion principal se wusa el método
EnviarMensajeServidor; como se menciond anteriormente se usa un puerto
UDP que puede ser configurado desde un formulario de configuracion, para la

implementacion se uso el puerto 8083. El Cédigo 3.25 muestra el método

EnviarMensajeServidor.

// metodo usadac para la comunicacidn con la aplicacidn principal

public void EnviarMensajeServidor(string mensaje)

1

LeerConfiguracion();

UdpClient udp profesor principal = new UdpClient();
IPEndPoint ip = new IPEndPoint(IPAddress.Parse(ipServidor), puertoPrincipal);
byte[] bytes = Encoding.ASCII.GetBytes(mensaje);
udp profesor principal.Send(bytes, bytes.Length, ip);

}

Cddigo 3.25. Método EnviarMensajeServidor

Parte de la comunicacién con la aplicacion principal involucra los métodos
VerificarUsuario, EnviarCorreo Y EnviarComputadoresServidor. El

Caédigo 3.26 muestra el método EnviarComputadoresServidor.

J/mantiene actualizado al servidor principal
public woid EnviarComputadoresServidor()
{
foreach (Clientes cli in arrClientesDefinitiwvo)
i
EnviarMensajeServidor(“nuevoComputador&” + cli.Nombre +
"@" + cli.Workgroup + "@" + cli.Ip + "@" + cli.Mac);
EnviarMensajeServidor(“nuevoGrupo&” + cli.Workgroup);
t
ObtenerDatos datos = new ObtenerDatos();
EnviarMensajeServidor(“nuevoComputadord&” + datos.obtenerNombre() +
"@" + grupoTrabajo + "@" + datos.cbtenerIp() + "@" + datos.obtenerMaC());
h

Cddigo 3.26. Método EnviarComputadorServidor
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3.4.2.5 Comunicacion con la aplicacion cliente

Los mensajes que se intercambian con la aplicacion cliente son enviados por el
método EnviarMensajeCliente. La comunicacion se realiza con un puerto
UDP que puede ser configurado; para la implementacion se usé el puerto 10000.

El Cédigo 3.27 muestra el método EnviarMensajeCliente.

/{ metodo usadac para la comunicacidn con la aplicacidn cliente

public woid EnviarMensajeCliente(string ipDir, string mensaje)

{
UdpClient udp_profesor_cliente = new UdpClient();
IPEndPoint ip = new IPEndPocint(IPAddress.Parse(ipDir), puertoCliente);
byte[] bytes = Encoding.ASCII.GetBytes(mensaje);
udp_profesor_cliente.Send(bytes, bytes.Length, ip);

Cddigo 3.27. Método EnviarMensajeCliente

3.4.2.6 Iniciar sesion

Para poder acceder a la funcionalidad de préstamo de equipos es necesario
autenticarse en el sistema. Los perfiles que pueden acceder a esta seccién son:
Profesor y Administrador; el método verificarUsuario se comunica con la
aplicacion principal y espera a recibir una respuesta afirmativa o negativa. El

Caddigo 3.28 muestra una parte del método VverificarUsuario.

Para poder acceder a la seccion DeepFreeze también es necesario autenticarse,
pero en este caso solo lo pueden hacer usuarios con el perfil de Administrador, el
meétodo VerificarAdministrador es el encargado de realizar esta tarea. El
Codigo 3.29 muestra una parte del método VerificarAdministrador que se
diferencia de VerificarUsuario al comprobar si el tipo de usuario es
Administrador. La Figura 3.5 muestra la captura de pantalla del formulario de

autenticacion.



public void VerificarUsuario()

{
if (txtClave.Text == "" || txtUsu.Text == "")
{
MessageBox.Show("Ingrese datos”);// control de los datos ingresados
}
else

{ // se comunica con la aplicacidn principal
UdpClient udp_profesor_principal = new UdpClient();
IPEndPoint ipServ = new IPEndPoint(IPAddress. arse(ipServidor),
puertoPrincipsl);
//Cifrar clave con MD5
string claveCifrada = cifrado.CifrarMdS(txtClave.Text);

byte[] bytes = Encoding.UTF8.GetBytes("preguntar_usuario&" + txtUsu.Text

+ "@" + claveCifrada);

udp_profesor_principal.Send{bytes, bytes.Length, ipServ);

try

{ // espera a recibir un mensaje desde la aplicacidén principal
udp_profesor_principal.Client.ReceiveTimeout=2009;
bytes = udp_profesor_principal.Receive(ref ipServ);

string datagrama = Encoding.UTF8.GetString(bytes, @, bytes.lLength);

string[] mensajeDividido = datagrama.Split('&');
string mensaje = mensajeDividido[@];

string mensajel = mensajeDividido[1];

string mensaje2 = mensajeDividido[2];
udp_profesor_principal.Close();

Codigo 3.28. Método VerificarUsuario

Autenticacion

Nombre de Usuano: |

Contrasena:

‘ Aceptar ‘ ‘ Cancelar ‘

Recuperar Contrasenia  Registrar Muewvo Usuario

Figura 3.5. Formulario de autenticacion
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public String VerificarAdministrador()
{
UdpClient udp_profesor_principal = new UdpClient();
IPEndPoint ip = new IPEndPoint(IPAddress.Parse(ipServidor),
puertoPrincipal);
string claveCifrada = cifrado.CifrarMd5(txtClave.Text);
// se comunica con la aplicacidn principal para preguntar por el usuario
byte[] bytes = Encoding.UTF8.GetBytes("preguntarUsuariol” =
txtUsu.Text + "“@" + claveCifrada);
udp_profesor_principal.Send(bytes, bytes.Length, ip);
try
{
udp_profesor_principal.Client.ReceiveTimeout = 2009;
// espera respuesta de la aplicacion principal
bytes = udp_profesor_principal.Receive(ref ip);
string datagrama = Encoding.UTF8.GetString(bytes, @, bytes.Length);

string[] mensajeDividido = datagrama.Split('&');
string mensaje = mensajeDividido[@];
string mensajel = mensajeDividido[1];
string mensaje2 = mensajeDividido[2]);
string mensaje3 = "";
try
{

mensaje3 = mensajeDividido[3);
}
catch
{
A

udp_profesor_principal.Close();
if (mensaje == "" || mensaje3.Trim() != "Administrador")

Codigo 3.29. Método VerificarAdministrador

3.4.2.7 Préstamo de equipos

El formulario cuenta con la posibilidad de generar una solitud de equipos; para
esto se usa la interfaz grafica que se presenta al usuario. Se puede escoger una
fecha y un turno, con los métodos VerificarDia y VerificarCantidad se
procede a determinar la cantidad disponible de equipos en ese momento. El
Cddigo 3.30 muestra el método verificarDia. El Coédigo 3.31 muestra parte el
método VerificarCantidad. La Figura 3.6 muestra la captura de pantalla

del formulario de préstamo de equipos.



Prestamo Equipos

Inicio sesidn como: José Mosquera Cambiar clave
Fecha Reserva: 1305205 @+ Equipo Cartidad
Turno: Mafiana -
Elemento: Cantidad Deseada:

Cantidad Disponible:

Caracteristicas:

Anadir

’ Acaptar ‘ ‘ Cancalar ‘

Figura 3.6. Formulario de préstamo de equipos

public woid VerificarDia() {

//segundo, mafiana o noche

dia == "jue" || dia == "wie™)
1

cbTurno.Items.Clear();

cbTurno.Items.Add( "Mafiana™);

cbTurno.Text = "Manana";

cbTurno. Items. Add("Noche™);

}

if (dia == "s&b™)

1
cbTurno.Items.Clear();
cbTurno.Items.Add("Primero");
chTurno.Text = "Primera";
cbTurno. Items. Add("Segunda™);

}

/f wverifica el dia selecciocnado y dependiendo de la
{/seleccion se generan los turno: primero,

dia = dtpFecha.Value.ToString("ddd");
if (dia == "lun" || dia == "mar” || dia ==

mig" ||

Cédigo 3.30. Método VerificarDia
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¥
}
foreach (DataGridviewRow r in dgTemporal.Rows)
i
if (r.Cells["equipe"].Value.To5tring() == cbElemento.Text)
1
!/ se leeen los elementos del datagridview
cantidadTemporal2 = Convert.ToInt32(r.Cells["cantidad"].Value);
¥
¥
foreach (Equipos equi in Equipes())
i
if {equi.Nombre == cbElemento.Text)
1
// por ultime se calcula la cantidad disponible
//tomande en cuenta los equipso reservados
//por otros usuarios y los equipos afadidos al datagridview
lblCantidad.Text =
(equi.CantidadT - cantidadTemporal-cantidadTemporal2).ToString();
¥
}
¥

Codigo 3.31. Método VerificarCantidad

3.4.3 IMPLEMENTACION DE LA APLICACION CLIENTE

La aplicacion cliente recibe mensajes de la aplicacion profesor y aplicacion
principal; en esta seccion se las llamaran aplicaciones, estos mensajes son
procesados para realizar una acciéon, también como un complemento en el PC
donde se ejecuta la aplicacion cliente se instala un servicio el cual verifica que
esta esté activa y caso contrario la inicia. Cuenta con un solo formulario que se
activa cuando el mensaje recibido es “bloquear”. Esta implementada en Visual
Studio 2010 usando el lenguaje de programacion C#. La Figura 3.7 muestra la

captura de pantalla del formulario de la aplicacion cliente.
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Figura 3.7. Formulario de la aplicacién cliente

A continuacion se detallan las secciones mas importantes del cdédigo de la

aplicacion cliente; el codigo completo se lo puede encontrar en el ANEXO D.1

3.4.3.1 Generar string de conexion

Para que las aplicaciones puedan conectarse por RDP a la aplicacién cliente se
debe generar un string de invitacion. El método GenerarString es el

encargado de generarlo. El Cédigo 3.32 muestra el método GenerarString.

public void Generarstring{)
{
try
{
//5e crea una nueva sesion ROP se establece una conexion
sesionRdp = new RDPSession();
sesionRdp.onattendeeConnected += new
_IRDPsessionEvents_onattendeeConnectedeventsandler (onattendeeConnected);
sesionRdp.onattendeedisconnected += new
_IRDPSessionEvents_onAttendeeDisconnectedeventHandler{OnattendeeDisconnected);
sesionRdp.onControllevelChangerequest += new
_IRDPSessionEvents_onControllevelChangeRequestEventHandler{OnControlLevelChangeRequest);
sesionRdp.Opend);
IRDPERAFIINVitation pInvitation = sesionRdp.Invitations.CreateInvitation("Tesis", "Laboratorio”, ", 5);
invitacion = pInvitation.Connectionstring; // se crear el string de conexidn
}
catch
{
}
¥

Cddigo 3.32. Método GenerarString
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3.4.3.2 Recibir mensajes de aplicaciones

La aplicacion cliente espera a recibir una trama de las aplicaciones; esta

compuesta por 2 mensajes separados por el simbolo “&”. La Figura 3.8 muestra

la trama que recibe la aplicacion cliente.

mensajel&mensaje2

Figura 3.8. Trama recibida por la aplicacion cliente

El mensajel puede tomar los siguientes valores:

profesor: Indica que el broadcast llegd desde la aplicacion profesor, en
este caso comprueba con el mensaje2 que la PC tenga el mismo grupo
de trabajo antes de responder.

servidor: Indica que el broadcast llegd desde la aplicacién principal y
responde al mensaje.

apagar: Ejecuta la accion apagar.

reiniciar: Ejecuta la accion encender.

fre: Ejecuta la accion reiniciar en modo Frozen.

defre: Ejecuta la accion reiniciar en modo Thawed.

invitacion: Responde con el string de invitacion

bloquear: Ejecuta la accién bloquear.

desbloquear: Ejecuta la accién desbloquear.

cerrar: Cierra la aplicacién cliente.

fin: Finaliza él envi6 de imagenes a la aplicacion profesor.

El Cédigo 3.33 muestra el método RecibirMensajes.

3.4.3.3 Responder broadcast

Una vez que la aplicacion cliente detecta broadcast debe responder para informar

a las aplicaciones que esta activa, el broadcast se responde en un puerto UDP
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que puede ser configurado; para la implementacion se usé el puerto 10001. El

Caédigo 3.34 muestra el método ResponderBroadcast.

{

while {true)

byte[] bytes = udp_Profesorservidor_cliente.Receive(ref ip);//buffer para recibir mensajes del profesor

string mensaje = Encoding.UTFE.GetString(bytes, @, bytes.Length);
string[] mensaje_dividide = mensaje.Split('&"};
switch (mensaje_dividide[e])
{
//Dependiendo del mesanje recibido se realiza la accion correspondiente
case “"profesor”
if (mensaje_dividido[1] == resultado.Tostring())//si el grupo de trabajo es igual

{
RespoderBroadcast();
H
break;
case "servidor":
RespoderBroadcast();
break;

case "Apagar”

lista. Invoke(new apagarencender(AccionApagarReiniciar), new object[] { "5" });
break;
case "Reiniciar”

lista.Invoke(new apagarEncender(AccionapagarrReiniciar), new object[] { "&" });
break;
case "fre":

AccionFrozenThawed (1, mensaje_dividide[1]);
break;
case “defre”:
AccionFrozenThawed(2, mensaje_dividido[1]);
break;

Codigo 3.33. Método RecibirMensajes

public void RespoderBroadcast()
{
try
{
//se cargan las aplicaciones que se estan ejecutando
string aplicaciones = ObtenerAplicaciones();
//responde broadcast
IPEndPoint ipserwvidor = new IPEndPoint(ip.Address, puerto +1);
byte[] bytes = Encoding.ASCIIL.GetBytes(Environment.MachineName + "&"
resultade.ToString() + "&" + dirMac + "&" + blogueado.ToString()
"&" + aplicaciones);
udp_Cliente Profesor.Send(bytes, bytes.Length, ipservidor);

catch { Conscle.WriteLine("Error al responder broadcast™};

}

+
+

Caédigo 3.34. Método ResponderBroadcast

3.4.3.4 Obtener aplicaciones

Para que la aplicacion profesor pueda detectar las aplicaciones que estan

abiertas, la aplicacion cliente debe ejecutar el método ObtenerAplicaciones;

cabe mencionar que solo verifica si la aplicacion WORD o la aplicacion
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FoxitReader estan abiertas. EI Coddigo 3.35 muestra el método

ObtenerAplicaciones.

public string Obtenerdplicaciones() {
string aplicaciones="";
Arraylist arr = new Arraylist();
Process procesofctual = Process.GetCurrentProcess();
/f Matriz de procesos
Process[] procesos = Process.GetProcesses();
/f Recorremos los procesos en ejecucidn
foreach (Process p in procesos)

{
if (larr.Contains(p.Processhame))
arr.Add{p.Processhame) ;
T
foreach {(string = in arr)}
{
if (s == "WINWORD" || 5 == "FoxitReader")
{
aplicaciones = aplicaciones + s + "@";
¥
T

return aplicaciones;

Codigo 3.35. Método ObtenerAplicaciones

3.4.3.5 Acciones apagar y reiniciar

Si las aplicaciones dan la orden a la aplicacion cliente de apagar o reiniciar, se

usa el método AccionApagarReiniciar; para esto se usa la libreria propia del

framework System.Management y se envia un parametro el cual varia

dependiendo de la opcion requerida. ElI Cédigo 3.36 muestra el método

AccionApagarReiniciar.

public woid AccionApagarReiniciar(string accion)
{
ManagementBaseObject mboShutdown = null;
ManagementClass mcWin32 = new ManagementClass{"Win32_OperatingSystem™);
mcWin32.Get();
mcWin32. Scope.Options.EnablePrivileges = true;
ManagementBaseObject mboShutdownParams = mcWin32.GetMethodParameters("Win32Shutdown™);
mboShutdownParams["Flags™] = accion;
mboShutdownParams[ "Reserved”] = "@";
foreach (ManagementObject manObj in mcWin32.GetInstances())
{
mboShutdown = manObj.InvokeMethod("Win32Shutdown™, mboShutdownParams, null);
b
1

Caédigo 3.36. Método AccionApagarReiniciar
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3.4.3.6 Acciones bloquear y desbloquear

Si las aplicaciones dan la orden a la aplicacion cliente de bloquear o desbloquear,
se usa el método AccionBlogquearDesbloquear; para esto se usa la clase
BloguearMouseTeclado que realiza un bloqueo o desbloqueo de los
periféricos a bajo nivel. ElI Cédigo 3.37 muestra el método

AccionBloquearDesbloquear.

public void AccionBloguearDesbloquear(int numero)
{
switch (numero)
{
case 1:
BloquearMouseTeclade.bloquearMouseTeclado();
this.WindowState = System.Windows.Forms.FormiédindowState.Maximized;
'// Para que el Form este por encima de todo
thiz.Visible = true;
this.Toplevel = true;
this.TopMost = true;
Curscr.Position = new Point(Right, Top);//para que noc aparezca el mouse
break;
case 2:

//Bloquea teclado
BloquearMouseTeclade.desbloquearMouseTeclado();
this.WindowState = System.Windows.Forms.FormidindowState.Normal;
this.Visible = false;

break;
h
}

Cédigo 3.37. Método AccionBloquearDesbloquear

3.4.3.7 Acciones reiniciar en modo Frozen y reiniciar en modo Thawed

Si las aplicaciones dan la orden a la aplicacion cliente de reiniciar en modo Frozen
o reiniciar en modo Thawed, se emula el presionar de una serie de teclas que
hacen que las acciones mencionadas se realicen con éxito. Se necesita la clave
del programa deepfreeze la cual es enviada por las aplicaciones. El Cédigo 3.38

muestra el método AccionFrozenThawed.

3.4.4 IMPLEMENTACION DE LA APLICACION ANDROID

Es usada por los usuarios con perfil Administrador; esta implementada en Android
Studio usando el lenguaje de programaciéon Java, mediante una interfaz grafica

que tiene varias opciones para: gestionar el sistema, ver solicitudes activas y



cambiar el estado de estas y comunicarse por voz usando

muestra la captura de pantalla de la aplicacién Android.
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SIP. La Figura 3.9

{

public void AccionFrozenThawed(int accion,string clave)

/{Teclas necesarias para ejecutar el programa DEEPFREEZE
InputSimulator.SimulateKeyDown(VirtualKeyCode.CONTROL);
Inputsimulator.SimulateKeyDown(VirtualKeyCode.MENU);
InputSimulator.SimulateKeyDown(VirtualkeyCode.SHIFT);
InputSimulator.SimulateKeyDown(VirtualkeyCode.F6);
InputSimulator.SimulateKeyUp(VirtualkeyCode.CONTROL);
InputSimulator.SimulateKeyUp(VirtualKeyCode.MENU);
InputSimulator.SimulateKeyUp(VirtualKeyCode.SHIFT);
InputSimulator.SimulateKeyUp(VirtualKeyCode.F6);
System.Threading.Thread.sleep(1008);
//se escribe la clave para entrar al programa
InputSimulator.SimulateTextEntry(clave);
System.Threading.Thread.Sleep(18088);
SendKeys.SendWait (" {ENTER}");
/{se ejecutan las acciones necesarias para
f!fealizar el frozen o thawed
switch (accion)
{
case 1:
SendKeys.SendWait("%f");
break;

case 2:
Sendkeys.SendWait("%t");
break;

}

Sendkeys.SendWait("¥r");
Sendkeys.SendWait("{ENTER}");
sendkeys.SendWait("¥s");

Cédigo 3.38. Método AccionFrozenThawed

Lab. Informatica FIEE

ADMINISTRAR SOLICITUDES
[MiIP: 172.30.80.210

Grupo: SALA A

Figura 3.9. Aplicacién Android
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A continuacién se detallan las secciones mas importantes del cédigo de la

aplicacién Android; el codigo completo se lo puede encontrar en el ANEXO E.1

3.4.4.1 Manifiesto de Android

Es uno de los archivos principales y debe ser declarado correctamente para que
la aplicaciéon Android no tenga problemas de funcionamiento; en este se define los
permisos que va a tener la aplicacion, las clases utilizadas para llamar a los
Activity, el nivel de API utilizado, etc. EI Cédigo 3.39 muestra el archivo
AndroidManifest

Kmanifest xmins:android="http://schemas.android.com/apk/res/android”

package="com.android.example. tesisandroid" >
<uses-permission android:name="android.permission.INTERNET" />
<uses-permission android:name="android.permission.VIBRATE" />
<uses-permission android:name="android.permission.MODIFY AUDIO SETTINGS" />
<application

android:allowBackup="true"

android:icon="@drawable/ic_launcher"

android:label="gstring/app name”

android:theme="¢Estyle/AppThene" >

<activity android:name=".Main" android:label="gstring/app name">

</activity>

- <activity android:name=".Autenticacion”" android:label="Tesis">

- <intent-filter>

<action android:name="android.intent.action.MAIN" />

<category android:name="android.intent.category.LAUNCHER" />
</intent-filter>
</activity>

<service android:enabled="true" android:name=".ServicioNotificaciones"

android:icon="fdrawable/ic_launcher" />
<activity android:name=".Conficuraciones" android:label="Conficuraciones" />
<activity android:name=".Descripcion” android:label="Descriocion”
android: theme="fandroid:style/Theme.Dialog" />

<activity android:name=".LLamadaActivity" android:label="Llamadas" />

<activity android:name=".Contestar" android:label="Llamaaas" />
</application>
<uses-permission android:name="android.permission.USE_SIP" />
<uses-permission android:name="android.permission.INTERNET" />
<uses-permission android:name="android.permission.VIBRATE" />
<uses-permission android:name="android.permission.ACCESS WIFI_STATE" />
<uses-permission android:name="android.permission.WARE LOCK" />
<uses-permission android:name="android.permission.RECORD AUDIO" />
<uses-feature android:name="android.hardware.sip.voip" android:required="true" />
<uses-feature android:name="android.hardware.wifi" android:required="true" />
<uses-feature android:name="android.hardware.microphone” android:required="true" />

Cddigo 3.39. Archivo AndroidManifest de la aplicacion Android
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La comunicacion se realiza usando un puerto TCP que puede ser configurado;

para la implementacion se uso el puerto 20000, los mensajes que puede enviar a

la aplicaciéon principal fueron descritos en la seccion 3.4.1.5. El Cédigo 3.40

muestra el método ComunicacionServidor.

public void ComunicacionServidor(final String usuario, final String pass){
the = new Thread((Runnable) () -> {

try {
SharedPreferences prefs =

IpServidor =prefs.getString("domainPref”, "");

Cifrar cif = new Cifrar():

String datagrama="Autenticacion"+"&"+usuario+"&"+pass;
socket = new Socket (IpServidor,puertoServidor):
socket.setSoTimeout (2000);

byte[] buf = datagrama.getBytes("UTF-8");
out.write(buf, 0, buf.length);
DatalnputStream in = new

byte[] buffer = new byte[1024];
int i=in.read( buffer):
String serverMessage = new String(buffer, 0,4i,"utf-8");
String[] array = serverMessage.split("@"):;
if (array([0] .equals("si")) {
SharedPreferences settings =

SharedPreferences.Editor editor = settings.edit():
Cifrar ci = new Cifrar():
editor.putString("usuario”, nombreU.getText().toString()):

editor.commit():

SharedPreferences.Editor editorName;
editorName = prefs.edit();

editorName .putString("namePref”, array(l]):
editorName .commit():

intent.putExtra("usuario”,usuario);
intent.putExtra("clave”,pass);
startActivity(intent);
socket.close();

finish():

PreferenceManager.getDefaultSharedPreferences(getBaseContext()):

DatalOutputStream out =new DatalOutputStream(socket.getOutputStream()).

DatalnputStream(new BufferedInputStream(socket.getInputStream())):

getSharedPreferences("MisPreferencias”, Context.MODE PRIVATE);

editor.putString(“"clave”, ci.ObtenerMds(claveU.getText().toString())):

Intent intent = new Intent (Autenticacion.this, Main.class):

Cddigo 3.40. Método ComunicacionServidor
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3.4.4.3 Autenticacion

Para usar la aplicacion Android es necesario pasar por un proceso de
autenticacion. La Figura 3.10 muestra la captura de pantalla de la actividad

Autenticacion.

Usuario

INGRESAR

Figura 3.10. Actividad Autenticacion

Los datos ingresados por el usuario son enviados a la aplicacion principal la cual
responde afirmativa o negativamente. Solo los usuarios con perfil Administrador
pueden hacer uso de la aplicacién Android. EI Codigo 3.41 muestra una parte de

la funcionalidad de autenticacion.
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if{array[0] .equals{"si"}} {
SharedPreferences sectings =
getSharedPreferences ("HisPrelerencias™, Contexc .HODE_PRIVam .
SharedPreferences.Editor editor = sectings.edit();
Cifrar ci = pnew Cifrar():
edicor.putSctring ("usnario”, nombrel.gecText().coString()):
editer.putString ("clave”, cl.ObtepsrMds(clavel.getlexc().caSting()));
edivor.commic():
SharedPreferences.Fditor editoriams;
editorfame = prefs.edic():
editorfame .putString("namePref”, array(l]):
edicoriame .commit():
Intent intent = new Intent (Auteénticacion.this, Main.class);
intent.putExtra ("usuario”,usuario);
intent.putExcra("clave”,pass);
starthActivicy(intent):
socket.close():
finish{};
)
if(arrayi0] .eqguals{"no")) {
SharedPreferences sertings = gerSharedPreferences ("MisPreferencias”, ':ﬂﬂttxt.HUEE_PRIVATE:I H
SharedPreferences.Editor editor = settings.editi);

Cddigo 3.41. Método Autenticacion

3.4.4.4 Mostrar solicitudes activas

El detalle de las solicitudes activas es mostrado al iniciar la actividad
Descripcion; a esta se le envian los parametros por medio del método
putExtra propio de Android. La Figura 3.11 muestra la captura de pantalla de

la actividad Descripcion. ElI Coédigo 3.42 indica el método

MostrarDescripcion.

public void MostrarDescripcion(String id, String nombre, String curso,
jtring fecha, String turno, String equipoa) |
Intent i =new Intent{getActivity(),Descripcion.class);
i.putExtra("id",id);
i.putExtra ("nombre", nombre) ;
i.putExtra("cursc",cursao);
i.putExtra("fecha",fecha);
i.putExtra("turnc", turno);
i.putExtra ("equipos" ,equipos) ;
starthctivity (i) ;

Codigo 3.42. Método MostrarDescripcion
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Descripcion

5 N¢

8 Cables Seriales (smart)

Figura 3.11. Actividad Descripcion
3.4.4.5 Archivar solicitudes

Es posible cambiar el estado de una solicitud activa por medio del método
Archivar; de esta manera la solicitud sera archivada. Para esto se comunica
con la aplicacion principal la cual realiza las acciones necesarias para ejecutar

con éxito la accioén. El Cédigo 3.43 muestra el método Archivar.

public void Archivar (View v) {
AlertDialog.Builder alertDialog = new AlertDialog.Builder(this);
alertDialog.setMessage ("Esta segquro de archivar la solicitud?");
alertDialog.setTitle ("Orden");
alertDialeg.setlcon(android.R.drawable.ic dialeg alert);
alertDialog.setCancelable (False)
alertDialog.setPositiveButton("51i", (dialeog, which) -> {
ComunicacionServidor ("archivarSclicitud");
Toast.makeText (gethpplicationContext(), "Sclicitud Archivada"
koast. 1ENeTH 1oNE) . show() :
finish{);
b
alertDialog.3etlegativeButton ("He", new DialogInterface.0OnClickListener()
{
public void onClick(DialogInterface dialog, int which)
{
}
b
alertDialog.show() :

Codigo 3.43. Método Archivar
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3.4.4.6 Recibir notificaciones

La aplicacion principal puede enviar notificaciones a la aplicacion Android, para
esto se utiliza un puerto UDP que puede ser configurado; para la implementacion
se uso el puerto 20003, al momento de recibir una notificacién esta se muestra en
la barra de notificaciones del dispositivo Android. EI Cédigo 3.44 muestra el hilo

que recibe las notificaciones.

Thread th = new Thread((Runnable) () -> |
try {
DatagramSocket scckl = new DatagramSocket ( puertcServidor-+3);
byte[] bufferl = new byte[1024]:
DatagranmPacket datagraml = new DatagramPacket (bufferl, bufferl.length):
while (true)

{

sockl.receive (datagraml):

String message = new String(datagraml.getData(), 0, datagraml.getlength(), "utf-8");
String(] array = message .split("@"):
try {

LanzarNotificacion(array(0), array(l), array(2), array[3), array(4), array($S)):
)
catch (Exception ¢)
{}
}
}
catch (Exception e) {
Toast.makeText (ServicioNotificaciones.this, "Fallo de recepcidn’,Toast.LENGTH SHORT).show():
}

Cdédigo 3.44. Hilo para recibir notificaciones

3.4.4.7 Llamadas

La funcion de llamadas usa el protocolo SIP; para esto la aplicacién Android se
comunica con el servicio SIP que se ejecuta en el mismo PC que la aplicacion

principal. El Cédigo 3.45 muestra el método para registrar con el servidor SIP

3.4.4.8 Iniciar y colgar llamada

En este se establecen los parametros necesarios para realizar la llamada y
finalizarla; se sobrescriben los métodos onCallEstablished y onCallEnded
propios del API SIP. El Cédigo 3.46 muestra el método IniciarLlamada, el
Cédigo 3.47 muestra el método Colgar y el Cédigo 3.48 muestra las lineas

de cdédigo para recibir una llamada.
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manager.setRegistrationlistener (me.getUriString (),
new SipRegistrationlistener() |

public woid cnBegistering(String localProfileUri) |
Log.vw({"registrande”, "registrando™) ;
updateStatus ("Registrande con servidor SIP...");

!

public woid cnBegistrationDone (String localProfileUri,

long expiryTime) {

Log.w({"listeo", "listo");
updateStatus("Listo para llamadas"):

public wvoid cnRegistrationFailed(
String localProfileUri, int errorCode,
String errorMessage) {
Log.w({"fallo","fallo");
updateStatus ("Fallo de registro. Revisar la configuracion.");

Caodigo 3.45. Método para registrar con el servidor SIP

3.4.4.9 Actividad contestar

Al recibir una llamada se tiene la opcion de contestar o rechazar. La Figura 3.12

muestra la captura de pantalla de la actividad Contestar.

public void IniciarLlamada(View view) {

try {
SipAudioCall.Listener listener = new SipAudioCall.Listener() {

public void onCallEstablished (SipAudioCall call) {
call.startAudio();
call.setSpeakerMode (false);

if (call.isMuted()) {

call.toggleMute();
}
updateStatus(call, 2);

}

updateStatus("Llamada finalizada");
}

}:

Cédigo 3.46. Método IniciarLlamada
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public void Colgar (View view) {

if (call != null) {
try {
call.endCall():

updateStatus ("Lamada finalizada");

} catch (SipException se) { }

call.close():
closelocalProfile():
initializeManager():

Cddigo 3.47. Método Colgar

final SipAudicCall.listener listener = onRinging(call, caller) -> |
try |
} catch {Excepticn e)
{
e.printStackTrace()
}
}:
long pattern[]={0,200,100,300,400};

vibrator = (Vibrator)context.getSystemService (Context.VIBRATOR SERVICE) ;

fat=it 1riestdan wiEh wemmstad AamnE 1 1 SF 1A AAn e pant e emmme s P
SCart vibratblon wWitch repedlbed counc, uUse -1 10 yVou don'C wWani OO reEpeal Chne VWinra

vibrator.vibrate (pattern, 0):

LlamedaSIF wtRActivity = (LLamadaSIF) context;
incomingCall = wtActivity.manager.takeRudioCall (intent, listener);
showIncomingCallGui (intent, context,incomingCsll.getPeerProfile().getDisplayName());
wthetivity.call = incomingCall:

Caédigo 3.48. Lineas de cédigo para recibir una llamada

3.4.5 IMPLEMENTACION DEL SERVICIO SIP

Para la implementacién del servicio SIP es necesaria la instalacion vy
configuracién de Asterisk para Windows. Se usé Asterisk sobre Windows debido a
que se modificaran los archivos de configuracién desde la aplicacion principal. La

version instalada es 0.66b [31].

Los archivos de configuracién modificados son sip.conf y extension.conf;
estos se modifican desde la aplicacion principal con las extensiones de los nuevos

usuarios registrados. Ademas se crearon dos archivos: iniciarasterisk.bat
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y programa.vbs para reiniciar el servicio SIP al momento de agregar nuevas
extensiones. El Cédigo 3.49 muestra las lineas de codigo para recargar el
servicio SIP, el Codigo 3.50 muestran las lineas de cddigo para abrir la consola

de configuracién Asterisk.

José Mosquera
Llamando...

Figura 3.12. Actividad Contestar

et wshshell = wscript.Createobject("wscript.shell"™)
wshshell. sendkeys "{ENTER}"

wshshell. sendkeys "sip reload”

wshshell. sendkeys "{ENTER}"

wshshell. sendkeys "load app_dial.so”

wshshell. sendkeys "{ENTER}"

wshshell. sendkeys "EXIT"

wshshell. sendkeys "{ENTER}"

Cédigo 3.49. Lineas de codigo para recargar el servicio SIP
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BECHO OFF

CD C:h\cygrootibin

START asterisk.exe -r

:wscr“ipt "C:haplicacidon Principal’programa. vbs"

Cadigo 3.50. Lineas de cédigo para abrir la consola de configuracion
Asterisk

3.4.6 IMPLEMENTACION DE LOS INSTALADORES

La implementacion de los instaladores se realizé usando Visual Studio 2010; para
esto se cred un nuevo proyecto del tipo instalador. La Figura 3.13 muestra la

captura de pantalla de la ventana de Nuevo proyecto de Visual Studio 2010.

0 proyecto
Plantillas recientes [.NI:T Framework 4 v ‘ Ordenar por: [Pzedetermmadu 'I | Buscar Plantillas instaladas p ‘

Plantillas instaladas — .

Tipo: Instalacién e implementacién

et )
Web

Office
Cloud

Prueba

1, Proyecto de instalacion Instalacion e implementac
-4 Crea un proyecto de Windows Installer al

que s pueden agregar archivos,
e Proyecto de programa de instalacion web  Instalacién e implementac

2l

Proyecte de médule de combinacién Instalacién eimplementac

Reporting
SharePoint
Silverlight
WCF
Workflow
Otros lenguajes

] Asistente para proyectos de instalacion Instalacién eimplementac

mn

Proyecto CAB Instalacién eimplementac

nj |

4 QOtros tipos de proyectos

4 Instalacién e implementacion

Instalador de Visual Studio

InstallShield LE
Futencihilidard -

MNombre: Setupl

Ubicacién: c\usershdiego\documents\visual studio 20104 Projects -

Solucién: [Crear nueva solucién X ‘

Nombre de la solucidn:  Setupl Crear directorio para la solucién

|| Agregar al control de cédigo fuente

Figura 3.13. Ventana de Nuevo proyecto de Visual Studio 2010

Posteriormente se deben agregar los archivos que requieren ser instalados. La

Figura 3.14 muestra la captura de pantalla de sistema de archivos del instalador.



Sistema de archivos...plicacion Profesor) X

3 Sistema de archivos en ¢l equipo de destino | Nombre Tipo

& Carpeta deaaplicacién “3 fudnterop ROPCOM... Ensamblado

__—_j i:z::iolr;:::d:::::no 8) AvudaTesisProfesor... Archivo

123 Menu Programas del usuario & contot e
B htt Archivo
8 icono.ico Archivo
DinoutSimulatordll  Enearmblad
“Jlnterop.ROPCOMA...  Ensamblade
8] rdpencom,dil Archivo
(|Resultado principal ... Resultados
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Explorador de soluciones

WG A DEE
4 Solucién ‘Gestion' (8 proyectos)
3 Cliente
@ ClienteProfesor
3 Principal
3 Profesor
.E ServicioActivarCliente
3 Aplicacion Cliente
3 Aplicacion Principal
4 3 Aplicacion Profesor
(3l Dependencias detectadas
] Resultado principal de ClienteProfesor (Activo)
&) AyudaTesisProfesor.chm
) confitt
8) heat
) iconoice

Figura 3.14. Pantalla de sistema de archivos del instalador
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CAPITULO 4 PRUEBA DEL SISTEMA

4.1 INTRODUCCION

En este capitulo se muestran los resultados obtenidos en las pruebas realizadas
al sistema. Para esto se realizan pruebas unitarias a los métodos de las
aplicaciones del sistema; también se realizan pruebas de funcionamiento en dos
ambientes: controlado y real. EI ambiente controlado consiste en utilizar tres
maquinas virtuales y el real consiste en desplegar el sistema en el laboratorio de
la FIEE.

El objetivo de realizar estas pruebas es para verificar que el sistema cumpla con
los requisitos planteados previamente, y corregir errores del sistema en caso de

ser necesario.

Posteriormente se realizan pruebas de aceptacion y para concluir se compara el

sistema y las aplicaciones descritas en el capitulo dos.
4.2 PRUEBAS UNITARIAS

Las pruebas unitarias comprobaran que los componentes del cédigo funcionen
individualmente dando valores y esperando respuestas ya sean estas correctas o
incorrectas. Si los componentes funcionan individualmente de manera adecuada,

al momento de integrarlos el sistema se obtendra la respuesta deseada.
4.2.1 PRUEBAS UNITARIAS DEL SISTEMA

Visual Studio 2010 permite realizar este tipo de pruebas. La vista de pruebas
presenta los componentes que se fueron seleccionados y se pueden ejecutar en
cualquier momento. Cabe mencionar que solo los métodos que retornan valores

pueden ser sometidos a pruebas unitarias.

En las pruebas que se realizaron para verificar el correcto funcionamiento del
sistema se usa el método AreEqual; con este se comprueba que un valor dado

sea igual al obtenido por el método del cual se esta realizando la prueba. Se
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deben inicializar los valores deseados; por ejemplo, para el método
VerificarUsuarioTest se inicializan las variables usuario y contraseria;
ademas, la variable expected sirve para inicializar el valor esperado.
Posteriormente con el objeto target se llama al método VerificarUsuario y
el resultado es almacenado en la variable actual. Finalmente como se
menciond, el método AreEqual comprueba las variables expected vy

actual.

El Coédigo 4.1 muestra el método VerificarUsuarioTest, el Cédigo 4.2
muestra el método CifrarMD5Test, el Coédigo 4.3 muestra el método
ComprobarSeleccionTest, el Coédigo 4.4 muestra el método
GenerarStringTest y el Coédigo 4.5 muestra el método

ObtenerAplicacionesTest.

[TestMethod()]
public woid VerificarUsuarioTest()
1
Classl target = new Classl();
string usuario = "usu";
string contrasefia = "pass";
string expected = "si";
string actual;
actual = target.VerificarUsuario(usuaric, contrasefia);
Assert.AreEqual(expected, actual);

Caédigo 4.1. Método de prueba VerificarUsuarioTest

[Testhethod()]

public void CifrarMDSTest()

{
Classl target = new Classl();
string clave = "diego”;
string expected = "078c007bd92ddec308ae2f5115¢c1775d";
string actual;
actual = target.CifrartDS(clave);
Assert.AreEqual(expected, actuall);

}

Caédigo 4.2. Método de prueba CifrarMD5Test



[TestMethod(}]
public woid ComprobarSeleccionTest()
1
Class1l target = new Classl(};
Arraylist array = new Arraylist();
array.Add("1");
array.Add("2");
array.Add("3");
int expected = 3;
int actual;
actual = target.ComprobarSeleccion(array);
Assert.AreEqual(expected, actual);

¥

Caédigo 4.3. Método de prueba ComprobarSeleccionTest

[TestMethod()]
public woid GenerarStringTest()
1
Classl target = new Classl();
string expected = "<E><A KH=\"GedSDwgKwShgQiWlimgDMBulishd=""" +
"ID=\"Tesis\"/><C><T ID=\"1\" SID=\"1394228121%":=<L" +
"P=A"1198%" N=\"fed8::9854:7892:65T7:7029%11 " /><L" +
"P=A"1199%" N=\"2881:8:278:44:9854: 75921657 70200\ /3" +
"L P=\"1208\" N=\"2881:8:278:44:8833:5151:8e55:8d3b\"/>" +
" <L P=\"1201\" N=\"172.31.39.188\"/></T></C></EX" +
"R
string actual;
actual = target.GenerarString();
Assert.AreEqual(expected, actual);

Cadigo 4.4. Método de prueba GenerarStringTest

['u’,."'.n“.mtﬁ()]
public void ObtenerAplicacionesTest()
{
Classl target = new Classi();
string expected = "WINWORD@Foxitreader”;
string actual;
actual = target.ObtenerAplicaciones();
Assert.AreEqual(expected, actual);

Codigo 4.5. Método de prueba ObtenerAplicacionesTest

117
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Los resultados obtenidos de las pruebas unitarias se pueden encontrar en la
seccion “Resultados de pruebas”; alli se ven los nombres de los métodos que
fueron sometidos a pruebas y aparece un simbolo de color verde que indica que
la prueba paso6 con éxito. La Figura 4.1 muestra una captura de pantalla de la

ventana resultados de pruebas.

Resultadaos de pruebas *rAX
*3- | @3 | Diego@DIEGO-PC 2015-06-06 12: ~| | % Ejecutar = kI Depurar = U o | % &

i) Ejecucidn de pruehas completado  Resultadaos: 5/5 correctas;  Elernentos comprobados: 0

Resultado Mornbre de la prueba Prowecto Mensaje de error
gﬂ@ Pasada WerificarllsuarioTest PruebasUnitarias
4=|@ Pasada GenerarStringTest PruebasUnitarias
=] @ Pasada CornprobarSeleccionTest PruebasUnitarias
=] @ Pasada ObtenerdplicacionesTest PruebasUnitarias
=] @ Pasada CifrarbdD5Test PruebasUnitarias

< |

ﬁ’fF'rn:lpi... ‘i Explar.., E!,, Team... BE “ista., ﬂ Lista.. B Result.. B Ejecu..,

Figura 4.1. Pantalla de resultados de pruebas

4.3 PRUEBAS DE FUNCIONAMIENTO

4.3.1 AMBIENTE CONTROLADO

Las pruebas en ambiente controlado fueron realizadas en maquinas virtuales (una
por cada aplicacion) empleando el sistema operativo Windows Ultimate de 32 bits.

La Figura 4.2 muestra las caracteristicas de las maquinas virtuales empleadas.

Device | Summar |
T Memory 1 GE
[ Processors 1
(et Hard Disk (3CSI) 40 GB
©JCDJDVD (SATAY Auto detect

ElNetwork Adapter Bridged {Automatic)
%Network Adapter 2 Bridged (Autamatic)

USE Controller Present
'@' ' Sound Card Auko detect
@Printer Present
EJDispIay Auka detect

Figura 4.2. Caracteristicas de la maquina virtual
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Como se mencion6 anteriormente, para el ambiente controlado se usan maquinas
virtuales para cada aplicacion; sin embargo, la aplicacion Android funciona
directamente en el dispositivo Android. La Figura 4.3 muestra el esquema para el

ambiente controlado.

e Aplicaciéon
Android

i S ; e Aplicacién
L, profesor
Aplicacién

* Aplicadt 6 e Aplicacion

Principal
P Cliente

Figura 4.3. Esquema para el ambiente controlado
4.3.1.1 Aplicacion principal
4.3.1.1.1 Prueba de instalacion

Se deben instalar los requerimientos previos, estos son:

e WAMP 25
e AsteriskWin32 0.66b
e Microsoft .NET Framework 4.0

La Figura 4.4 muestra una captura de pantalla de la instalacion de WAMP 2.5, la
Figura 4.5 muestra una captura de pantalla de la instalacion de AsteriskWin32
0.66b, la Figura 4.6 muestra una captura de pantalla de la instalacion de

Microsoft .NET Framework 4.0.
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Una vez instalados los requerimientos previos se puede ejecutar el paquete de
instalacion que fue generado para la aplicacion principal. La Figura 4.7 muestra la

captura de pantalla de la instalacién de la aplicacion principal.

Finalizada la instalacion, los archivos necesarios se copian a la ubicacién
c:\Aplicacién Principal Yy se crea un acceso directo. La Figura 4.8

muestra una captura de pantalla del acceso directo a la aplicacion principal.

&} Setup - WampServer 2 (== |[=]

Setup Wizard

h Welcome to the WampServer 2
W

WampServer This will install WampServer 2,5 on wour computer,
It is recommended that wou close all other applications before
Powered by continuing.
Alter Way Click Mext to continue, or Cancel to exit Setup,
The French

Open Source
Service Provider
http:llwww.alterway.fr

Apache :2.4.9
MySQL : 5.6.17
PHP : 5.5.12
PHPMyAdmin @ 4.1.14
sqlBuddy @ 1.3.3
¥Debug 2.2.5

[ et = ]’ Caneel ]

Figura 4.4. Pantalla de instalacion de WAMP 2.5

ce; Setup - AsteriskWin32 The Open Source PBX for Windows o] @ |3

Welcome to the AsteriskWin32
PBX Setup Wizard

IASte rl S k This will inztall Asterizkiwind2 066 on your camputer.
i

It is recommended that you close all other applications before
continuing.

Click Mext to continue, or Cancel to exit Setup,

vy asteriskwin 32 com [ Mewt > l’ Cancel ]

Figura 4.5. Pantalla de instalacion de AsteriskWin32 0.66b
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r, Programa de instalacion de Microsoft MET Framework 4 Client Profile | = | =] | =3 |

nJ

Progreso de la instalacion f
Espere mienkras se instala (MET Framework, ﬁ"ﬁ?

-

Progreso de la descarga:

Descargando netfx_Core.mzz

-

Progreso de la instalacion:

Instalando \MET Framework 4 Client Profile

Zancelar

Figura 4.6. Pantalla de instalacion de Microsoft .NET Framework 4.0

14 Aplicacién Principal

Seleccionar carpeta de instalaciéon o

Elinztalador instalara Aplicacion Principal en la siguiente carpeta.

Fara instalarlo en esta carpeta haga clic en "Siguiente”. Para instalarlo en una carpeta distinta haga

clic en "Examinar'".

Carpeta:
C:h\Aplicacion Principalt, Examinar...

Ingtalar Aplicacion Principal 0lo para este usuanio o para todos loz uzuarios de este equipo:

@ Para todos los usuarios

() Sélo para este usuarno

[ Cancelar ] [ £ Atras ] [ Siguiente > l

Figura 4.7. Pantalla de instalaciéon de la aplicacién principal
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Aplicacion
Principal

Figura 4.8. Acceso directo Aplicacion principal
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Se puede ejecutar la aplicacion principal, sin embargo esta no mostrara ninguna

informacion; para obtener datos se deben ejecutar la aplicacion profesor y esta

enviara los datos de sus clientes asociados; también se puede crear usuarios con

perfil Profesor y generar solicitudes. La Figura 4.9 muestra una captura de la

pantalla primaria de la aplicacion principal.

-Se'N\dorPf\ﬁcipar

Opciones Acciones Bloguear DeepFreeze Configuraciones Catdlogo de Equipos Solicitudes Administrar Usuarios

Cliente

Acerca De

|

| Actualizar

Grupo Actual

Grupo

Figura 4.9. Pantalla primaria de la aplicacién principal

4.3.1.1.2 Prueba de recepcion de datos desde la aplicacion profesor

Con la aplicacion profesor instalada esta puede enviar la informacion de sus

clientes asociados y la informacién de esta. La aplicacion principal guarda la
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informacion recibida en la base de datos y desde este momento aparecen en la
pantalla primaria. La Figura 4.10 muestra la captura de pantalla de los PC en la

pantalla primaria.

Opciones Acciones Bloguear DeepfFreeze Configuraciones Catalogo de Equipos Solicitudes Administrar Usuarios Cliente Acerca De

Girupo Actual
SISTEMA

Actualizar

SISTEMA(2)

Mambre IP MAL Estado
17231393 :ED'EB'DD'DE ADEC i

FROFESOR 17231392 B0:36:D0:0CALSC

Figura 4.10. Pantalla de los PC agregados en la pantalla primaria

4.3.1.1.3 Prueba de registro de usuarios

Para esta prueba se agrega un usuario con perfil Administrador. La Figura 4.11

muestra una captura de pantalla del formulario agregar usuarios.

4.3.1.1.4 Prueba de visualizacion de usuarios

Los wusuarios pueden ser visualizados desde la seccion Administrar
Usuarios/Ver Usuarios. La Figura 4.12 muestra la captura de pantalla de la

visualizacion de usuarios



Agreq

ar Usuario

Maorbre:

Apellida:

Mombre de Llzuario:

Corren electronico:

Clave:

Repetir clave:

Tipo:

Curza:

Extenzian SIP:

Admiristrador

Frueba

adminiztrador

ueralB5iEhotmail. com

administrador

administrador

[Administradul

Adrnin
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Cancelar

Figura 4.11. Formulario Agregar Usuario

Opciones Acciones Bloquear DeepFreeze Configuraciones. Catdlogo de Equipos Solicitudes Administrar Usuarios Cliente Acerca De
é'_'- Grupo Actual
-
SISTEMA
Ver Usuarios  Agregar
SISTEMAZ)

Norbrz Usuarios b
PROFESOR Nombre Usua!\n I E_ulsn I Tipo . Extension L Carreo N Ehmm?l ) ]
administrador Adrin Adrministrador 456 | insemosqueral 55...
Profesor Prueba | proesar ConA Profescr dondiegoz92@h.. | Eimina |

Figura 4.12. Pantalla de visualizacion de usuarios
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4.3.1.1.5 Prueba de comunicacion con aplicacion profesor y cliente

Una de las acciones que se pueden realizar es el acceso remoto; al hacer doble
clic sobre los elementos de DataGridview se intenta una conexion, en caso de
ser positiva se despliega una ventana en donde se puede ver y controlar el
escritorio remoto, en caso de ser negativa se informa al usuario. La Figura 4.13
muestra la captura de pantalla del acceso remoto al PC cliente, la Figura 4.14
muestra la captura de pantalla del acceso remoto al PC profesor la Figura 4.15
muestra la captura de pantalla del mensaje de error al recibir una respuesta

negativa después de intentar conectarse con un PC no disponible.

nes Acciones Bloquear ~ DeepFreeze Configuraciones Catalogo de Equipos Solicitudes Administrar Usuarios Cliente Acerca De

.] Grupo Actual:
9 CLENTE L= [ ENR™

/B Administrador de tareas de Wndows

o LEs]
Archiva Opciones Ver - yudy

Procescs | servakn | Bandn | Funciones dered | L

Nonbe dein,.. Naee . Moot .. Descrpdin

190005 Admiristr.., Hability v, Manasl Sanacio le
230v0  Throvrd .. Detenet ¢l sendclo Registros y'». Maras! Senvcin e

=1}
denteee  aden 03 250668 dee C——
I totestexe  aden 00 HANE Hadev... T Sendcios
. TS Hestdav... Archivo  Acclon Ver  Ayuda
0 wers -
0R adnn 00 23008 Aduist... e[ e Em s
ey 00 144308 Explrads.. e v—
adn 0 3428 Mook i Sandcios Qorien) Rl — 1
adnn 0 143208 Proceod.. e
adnn 0 L1%NE Procesod... ServiceClient Descrpodn  Estado  Tigodeiniio  Iwiarses *
i 0
s 0
adnn ]
o
adnn 0

G Vware T Bawniciac ¢l semvicio
ez , &
TN Harrama, & Sanwcio biomeétnc., € Sewcio i, Manaal Sutema lc
« Servcio Citado d..  BDESVC hos. Maraal Sstema lc
L Secio de caché . Qptimaa el Maraal Sendcio lc
[ S mograr procesos detodos o usuwns | | Boska preceso [ 4 Senwcio de compa. Elsendcio Bl Tnicisdo  Marwal Sendcio Ic

4 Serwcie de compa. Eite
4 Sevicie de detecc... Wi
4 Sarvcio de

Marvaal
o Marusl
o Automitica

Procesos: 46 Uso de CPUI 18% Memoria fisica 30%

4 Sarvcio de

e Marus! Sisterma lc
4 Sarvicio de axtado..

Proporciony.. ODuhabiltado  Sanvicin ¢
o Servicio de Googl. Mantiene ac,, Aatomitico 6., Sistema le
% Servicio de Gaogl, Mantiene 36, Manus) Sistema I
& Sewclo de s de... [dentfica s, Inicisdo Maras) Seracio le
£ Servecio de M . Pemnite que Dushsbiltado  Sendcio lc

L Sevciodenotfic. Supenisoko. lniciedo  Automitico  Sistemalc
Sercio de otific.. Propoecion.. Marus! Sencio lc
2 Sercie de perfd d... € - icisde  Automitico  Sistemalc
) Servicio de protoc... Ofeec ces
‘

Marwasl Senacia le ~
i B

24 .0 La combinaci6n de colores se cambié a Basico de Windows 7 %

de Windows. Haga chc squi para obtener mas informacicn,
Rz |
N el

o D s

Figura 4.13. Pantalla de acceso remoto al PC cliente desde aplicacién
principal
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Opciones \ Acciones Bloquear DeepFreeze Configuraciones Catalogo de Equipos Solicitudes Administrar Usuarios Cliente Acerca De
Grupo Actual:
SISTEMA
[=o/@] % ]
po—— ) PROFESOR )

SISTEMA(2)

B Profesor - SSTEMA

Opciones | Acciones  Bloquesr  Deepfreeze  Configuraciones

Reservar  AcereaDe

F

=[5 + Favrs + Dicoroci €3 » Aprescimrwire

Orgenicar » [ Abrie  Nueva caspets

i Nombee

1 Descargas ) Aiterop MSTSCLib.di
B Goitono 1 Addrtarap ROPCOMAPIL .l
U a0 recentes B ApdTesiPrafeser
E= ClienteProfesor
G ibliorecas
3 Documanter 7 Geston
5 Imigenes Geston.exe.confiy
o Miies an
H videos Wicons
[
28] Interop ADPCOMASILID AN
. MySal.03t i
= vdpencom.di
5 Systern Windoes Fomrns Rbon3. Al

- squipo

e

= CllemeProteser Fecha demositic
CH| <

2000572015 1656
Apheacion 38 MB

Fecha de creaciors 20/05/2015 1656

200572015

Figura 4.14. Pantalla de acceso remoto al PC profesor desde aplicacion

principal

Servidor %pal

1

@ Cliente no disponible
S

Opciones ‘ Acciones Bloquear DeepFreeze Configuraciones Catalogo de Equipos Solicitudes Administrar Usuarios Cliente Acerca De

Grupo Actual:
SISTEMA

SISTEMA(2)

Nombre P MaC Estado
17231393 | 60:36:0D:0C:AC:5C | Apagado |
PROFESOR 17231392 |60:36:0D:0CA0:5C | Apagada |
Error g

Figura 4.15. Mensaje de error “Cliente no disponible”
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4.3.1.2 Aplicacion profesor

4.3.1.2.1 Prueba de instalacion

Se deben instalar Microsoft .NET Framework 4.0 para el correcto funcionamiento
de la aplicacion. Una vez instalado el requerimiento previo se puede ejecutar el
paquete de instalacion que fue generado para la aplicacion profesor. La Figura

4.16 muestra la captura de pantalla de instalacién de la aplicacion profesor.

fﬂ[

Este es el Asistente para instalacién de Aplicacion [
Profesor EAJ

Elingtalador le guiard a través de log pasos necesarios para instalar Aplicacion Profesor en el
Equipo.

Advertencia; este programa esta protegido par las leves de derechos de autor v otros tratados
internacionales. La reproduccion o distribucian ilicitas de este programa, o de cualquier parte del
mizmo, extd penada por la ley con severas sanciones civiles p penales, y seré objeto de todas las
acciones judiciales gue comezpondan.

Figura 4.16. Pantalla de instalacion de la aplicaciéon profesor

Una vez finalizada la instalacion los archivos necesarios se copian a la ubicacion
c:\Aplicacidén Profesor Yy se crea un acceso directo. La Figura 4.17

muestra una captura de pantalla del acceso directo a la aplicacion profesor.

Figura 4.17. Acceso directo Aplicacion profesor
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La Figura 4.18 muestra una captura de la pantalla primaria de la aplicaciéon

profesor

Opciones  Acciones  Bloquear  Deepfreeze  Configuraciones  Reservar  Acerca De

Explorar  Cargar Guardados  Guardar Clientes

Clientes: 0

Figura 4.18. Pantalla primaria de la aplicaciéon profesor
4.3.1.2.2 Prueba de comunicacion con aplicacion cliente

Para comunicarse con la aplicacion cliente por primera vez es necesario presionar
el botéon Explorar con lo cual se genera un peticion y asi los PC que estan
dentro del mismo grupo responden a esta. Posteriormente se puede guardar la
informacion de los componentes presionando el boton Guardar clientes y la
proxima vez que se ejecute la aplicacion profesor se cargaran automaticamente
estos. La Figura 4.19 muestra la captura de pantalla después de presionar al

botén explorar.

Explorar  Cargar Guardados  Guardar Clientes

CLENTE

Clientes: 1

Figura 4.19. Captura de pantalla después de presionar al botén explorar
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Una de las acciones que se pueden realizar es el acceso remoto; al hacer doble
clic sobre los componentes del ListView se intenta una conexién; en caso de
ser exitosa se despliega una ventana en donde se puede ver y controlar el
escritorio remoto. La Figura 4.20 muestra la captura de pantalla del acceso

remoto al PC cliente.

Opciones Acciones Bloguear DeepFreeze Configuraciones Reservar Acerca De

(?cuws :J PEY =)

Bxplorar  Carg ff -

2 jer gt
q 3 v. . Sencion

A accin v aputs
CLIENTE - o “w @ o= @m s e

= Senacios tocaien| [

Clientes: 1

Figura 4.20. Pantalla de acceso remoto al PC cliente desde aplicacion
profesor

4.3.1.2.3 Prueba de registro de usuario

La aplicacion profesor cuenta con la posibilidad de registrar usuarios con perfil
Profesor al sistema. Se cre6 un usuario para la prueba; una vez con los datos
completos se recibe un correo electrénico con la clave de ingreso, que
posteriormente puede ser cambiada. La Figura 4.21 muestra la captura de
pantalla del formulario de registro de usuarios, la Figura 4.22 muestra la captura

de pantalla del correo electrénico recibido.
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Opciones Acciones Bloguear DeepFreeze Configuraciones Reservar Acerca De

Reservar Equipos

q Registra

CLIENTE Aut

MNarabre
&pellido:
Usuario,

Cotren elactrénico:

Curso:

‘

L

Clientes: 1 |

Figura 4.21. Formulario de registro de usuarios.

Registro

lab.infofiee@gmail.com
Diego Vifiamagua <
20 de mayo  Detalles

Sus credenciales son:
Usuario: profesor
Su clave temporal es: QOHQj

Ingrese y cambie su contrasena

Figura 4.22. Correo electrénico recibido después de registrar un usuario
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4.3.1.3 Aplicacion cliente

Se deben instalar Microsoft .NET Framework 4.0 para el funcionamiento correcto
de la aplicacién. Una vez instalado el requerimiento previo se puede ejecutar el
paquete de instalacion que fue generado para la aplicacion cliente. La Figura 4.23
muestra la captura de pantalla de instalacion de la aplicacion cliente. La Figura
4.24 muestra la captura de pantalla del administrador de tareas de Windows

donde se puede ver que la aplicacion cliente se esta ejecutando.

) Aplicacion Clients

Seleccionar carpeta de instalacion

Elinztalador instalara Aplicacion Cliente en la siguiente carpeta

Para instalarlo en esta carpeta haga clic en "Siguisnte”. Para instalarlo en una carpeta distinta haga
clic: en "Examinar

LCaipeta:

!C:\Aplicacio’n Clientsh, Examinar..
|

Inztalar Aplicacion Cliente edlo para este usuario o para todos los usuarios de este equipo:

@ Para todos los usuarios

(71 56lo para este usuario

I

Cancelar ] I < hirds ] [ Siguiente > J

Figura 4.23. Pantalla de instalacion de la aplicacion cliente

;! Administrador de tareas de 'md "
Archivo  Opciones  Ver  Aypuda
Procesos | Servicios | Rendimisnto I Funciones de red I Usuariosl daloh
=
MNombre deim... Mombre... ©CPU  Memoria ... Descripcion
i cliznte.exe admin oo 17,424 KB clierke
conhost . exe admin ui} 724KE  Hostdew..,
CSPS5.EXE an 1.056 KB
durn, exe adrrin oo 5.024 KB Administr. ..
explorer.exe admin oo 14460 KE  Explorado...
SnippingTool....  admin an 8.860KE Recarkes
taskhost. exe adrin oo 1.900KE Procesod...
taskmar.exe admin ao 1.9Z0KE  Administr. ..
TPAukoConne. .,  admin i} 2,184 KB ThinPrint ...
wmtoolsd. exe adrrin oo 4404 KB WMware T...
winlogon.exe oo 1.568 KB
[ wisplis.gxe admin i) 2043 KB Compong...
l '@'Mogtrar procesos de kodos los usuarios ] [ Finalizar proceso
Procesos: 43 Uso de CPL: 034 Mermoria fisica: 28%

Figura 4.24. Administrador de tareas de Windows
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4.3.2 AMBIENTE REAL

Las pruebas en ambiente real fueron realizadas usando los PC ubicados en el
Laboratorio de Informatica de la FIEE; estos cuentan con sistema operativo
Windows Profesional de 64 bits.Los PC son de 2 tipos: rojos y plomos. La Tabla
4.1 muestra las caracteristicas de los PC rojos, la Tabla 4.2 muestra las

caracteristicas de los PC plomos.

Procesador Intel Core i7
RAM 4GB
Disco duro 500 GB
Tarjeta de video dedicado 1GB

Tabla 4.1. Caracteristicas PC rojo

Procesador Intel Core 2 DUO
RAM 2GB
Disco duro 500 GB
Tarjeta de video dedicado No tiene

Tabla 4.2. Caracteristicas PC plomo

A continuacidon se muestran las pruebas realizadas en el ambiente real. Para esto
se utilizaron las salas A y E, las cuales estan ubicadas en el Laboratorio de

Informatica de la FIEE. La Figura 4.25 muestra el esquema para el ambiente real.
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DISPOSITIVO ANDROID

SERVIDOR PRINCIPAL

SALA A

PC PROFESOR PC CLIENTE

85 85.

Aplicacion Cliente

Aplicacion Android
(jj)

e Aplicacién Principal
e Servicio SIP
e Base de datos

Aplicacion Profesor

SALAE

PC PROFESOR

85 88,

Aplicacion Profesor Aplicacion Cliente

Figura 4.25. Esquema para el ambiente real
4.3.2.1 Aplicacion principal

La prueba de instalacion de la aplicacion principal funcioné de la misma manera

que en el ambiente controlado.
4.3.2.1.1 Prueba de recepcion de datos desde la aplicacion profesor

La prueba consiste en que se presenten los datos de los PC que fueron recibidos

desde la aplicacion profesor.

Con la aplicacion profesor instalada en las salas, esta enviara la informacién de
los PC de su misma sala y la informacién de esta. La aplicaciéon principal guarda
la informacion recibida en la base de datos y desde este momento aparece en la
pantalla primaria. La Figura 4.26 muestra la captura de pantalla de los PC de la
SALA A en pantalla primaria, la Figura 4.27 muestra la captura de pantalla de los
PC de la SALA A almacenados en la base de datos, la Figura 4.28 muestra la
captura de pantalla de los PC de la SALA E en pantalla primaria, la Figura 4.29
muestra la captura de pantalla de los PC de la SALA E almacenados en la base

de datos.
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Z. Opciones ‘ Acciones Blogquear DeepFreeze Configuraciones Catdlogo de Equipos Solicitudes Administrar Usuarios Cliente Acerca De

Grupo Adtual

SALA A

Actualizar

SALAA(ZT] [ 5ALAB(21) | SALA C121) [ LA D21) | sAL&E(I))]

Nombre IP MAC Estado
4 172.31.381 E0:E395.DFE7:E7

A02 17231382 E0:ES:95:08:1E.06
A0 172.31.383 EC:E3:95:CH42:A5
A04 17231.384 EQES:95:C9:42:83
405 172.31.385 E0B3: 35 CH44:24
A06 172.31.386 EC:E%:95:C3:4%30
a07 17231.387 EQES:95C 7410
08 172.31.388 E0:E3:95.C3.84:54
A09 17231.389 ECE3:9%:C74:77
A0 172313810 E0:E9:95:C385:5F
A1 172313811 EC:65:95:C3:84:6F
A2 172.31.3812 E0:E3:95:C74:97
A13 172313813 E0:E3:95:C3:44:3C
A4 172.31.3814 EC:65:95:C9:31:56
415 17231.3815 E0ES:95:C935:3C
A6 172313816 E0E3:85:D8.12:47
A7 172.31.3817 E0:E%:9%:C34%91
A8 172313818 EO:ES:95:C3:44:17
419 172.31.3819 E0E385DFETH1
420 172313820 EC:65:95:C55:58
PROFESOR-A 172.31.381M EOES:95:D7.55:14

Figura 4.26. PC de la SALA A en pantalla primaria

[ 7 Editar % Copiar @ Borrar AD1 |SALA A |1723138.1 | EOBS95D7ETE? |
[| 7 Editar 3¢ Copiar @ Borar A2 [SALA A 117231382 | EDBSS5DAIEDG
[ 7 Edilar %¢ Copiar @ Borrar AD3 |SALA A 17231383 | E06995C94249 |
[ | 7 Edilar 3¢ Copiar @ Borar A4 |SALA A 172313840 EDRSSECHA3EE
(] 7 Editar $¢ Copiar @ Borrar A0S |SaLA A 1723105 06995094424 |
[ | o Editar & Copiar @ Borrar A0S | SALA A 17231306 EDBIS5CHA3N
[ 7 Editar 3¢ Copiar @ Borrar AD7 |SaLA A 7231387  Ee99sCaTAIC |
[ o7 Editar 3¢ Copiar @ Borrar A0S | SALA A 17231388  EDESS5CORASA
[ o7 Editar $¢ Copiar @ Borar A-03 |SALA A 117231389 |E0B99ECATATT |
[| 7 Editar %¢ Copiar @ Harar A0 |SALAA 1723138 10 | EDRSS5CORESF
[] o Editar $¢ Copiar @ Borar A1 |SALA A 1172313811 |E0B995CIB4EF |
[| 7 Editar %¢ Copiar @ Horar A2 |SALAA 1723138 17 | EDRSSSCATATT
[] 4 Editar 3¢ Copiar @ Borar A13 |saLA A 1172313813 |E0B99EC443C |
[| 7 Editar 3¢ Copiar @ Borar A4 |SALA A 172313814 | EDB9S5CO3I5E
[] 7 Editar 3¢ Copiar @ Borar A15 SALA A 172313815 | EDR995CI353C

[| 7 Editar %¢ Copiar @ Bomar A15 |SALA A 172313816 EDBSS5DRI24T
[] 7 Editar 3¢ Copiar @ Borar A17 SALA A 172313817 |EDEI95CO4391

[| o Editar 3¢ Copiar @ Borrar A48 [SALA A 1172312818 | EDBZS5COMMIT
[) 7 Editar 3¢ Copiar @ Borar A-13 |saLA A 1172313819 |E0Bo9EDTETS! |
(| .7 Editar 3¢ Copiar @ Borrar A20 |SALA A 1723130.20 | EDBIS5CO5550

Figura 4.27. PC de la SALA A almacenados en la base de datos
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| Opeiones | Acciones  Bloquear  Deepfreeze  Confieuraciones  Catiloeo de Equipos  Solicitudes  Administrar Usuarios  Cliente  Acerca De

. Grupo Actual
' SALAE

Actualizar

SALA A1) | SALA B(2T) | 5ALA C[21) | SALA DY) SALAELR1] |

Nombre I MAC Estads
_ 172,31 38,51 E0:68:35.C815F1

£ 172313882 E063:35C0160C

E-03 172.31.38.83 E0:69:95:C8:37.88

E04 17231 30,84 E0:65:55,C0.08:56

E05 172.31.38.85 E0:68.35.01.ED.B3

08 172.31.38.88 E0:63.35.093503

£07 172313087 E0:62.8501ED:20

E-08 172.31.38.88 E0:69:95:C8:3D:46

E03 172.31.38.89 000554080208

E10 172.31.38.30 E0:68.35C81635

1 172313891 EQ:63.35.C308:55

E12 172313892 EQ:63:85CICRCE

E13 172.31.30.93 E0:63:35D7.5500

E4 172.31.38.94 E0:68.85,081330

E15 172.31.38.95 E068.35C81644

E18 17231.38.9 E06335CIENCE

E17 172.31.38.97 E0:69:95:D1:ED:88

E18 172.31.30.98 E0:68:85CIC7R7

E13 172.31.38.98 EOE8.35D1ED 10

20 1723138100 E0:63.35CIERED

PROFESORE 1723138105 E0:63:95,CID5E2

Figura 4.28. PC de la SALA E en pantalla primaria

(| o7 Editar 3¢ Copiar @ Banar E-11 |SALAE 117231.30.81 |EDBU95CEISF |
(] o7 Editar $¢ Copiar @ Borrar E-02 SALAE 1172.31.3862 | E0BI95CA1ENC |
[ o7 Editar 3¢ Copiar @ Borrar E-03 |SALAE 117231.36.53  EDBYI5CHITEE
[ 4 Editar §: Copiar @ Borrar E-04 SALAE 1172.31.3884 | E0BII5CEDBES |
(| o7 Editar 3¢ Coplar @ Banar E-05 |SALAE 117231.38.85 |EDG99501EDES
() o Editar $¢ Copiar @ Borrar E-06 SALAE 1172.31.3885 | E0BI95CEIE0S |
[ 47 Editar 3¢ Copiar @ Borar E-17 |SALAE 117231.365.57 | EDB995D1EDZC
) o7 Editar 3¢ Copiar @ Borrar E-08 SALAE 1172.31.3860 | E0B995CE3D4E |
(| 7 Editar $¢ Copiar @ Borrar E-03 |SALAE 117231.36.88 | 001CCODEBB2Z
) 4 Editar % Copiar @ Borrar E-10 |SALAE 1172.31.3890 | E0BIISCAIES |
(| o7 Editar 3¢ Copiar @ Banar E-11 |SALAE 117231.35.91 |EDBU95CIDESS
(] o Editar 3¢ Copiar @ Borrar E-12 SALAE 1172.31.38.92 | E0BIIECACFTE |
[ 47 Editar 3¢ Copiar @ Borrar E-13 |saLaE |172.31.38.93 |E0G9950755CH |
) 4 Editar 3 Copiar @ Borrar E-14 [SALAE 1172.31.38.94 |E0B995CE133D |
(| 47 Editar 3¢ Coplar @ Banar E-15 |SALAE 117231.36.95 |EDG995CHIG4L |
() o Editar %¢ Copiar @ Borrar E-16 SALAE 1172.31.3895 | EDBII5CIEDCS |
(| 47 Editar §¢ Copiar @ Borar E-17 |SALAE 117231.36.97 | EDB995D1EDES
() o7 Editar 3¢ Copiar @ Borar E-18 SALAE 1172.31.3898 | E0B995CACTET |
(| 7 Editar $¢ Copiar @ Borrar E-19 |SALAE 117231.38.98 | EDE995D1EDID
¥ comMNombre comGrupo comlp comMAC
") 7 Editar 3¢ Copiar @ Borar E-20 SALAE 172.31.38.100 | EDB995C3EEBD

Figura 4.29. PC de la SALA E almacenados en la base de datos
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También la aplicacién principal recibe datos desde la aplicacion profesor como:
usuarios registrados con perfil Profesor y solicitudes generadas. La Figura 4.30
muestra la Captura de pantalla del usuario profesor en el formulario Usuarios, la
Figura 4.31 muestra la captura de pantalla del formulario Solicitudes
Activas donde se puede ver la solicitud generada desde la aplicacion profesor,
la Figura 4.32 muestra la captura de pantalla de del usuario profesor almacenado

en la base de datos.

flg[z]] SALAETZT] |
7| Usuarios |

Nombre Usuario Curso Tipo Extension Correo Eliminar

|DiegoVifiamagua G2Vl Admin Administrador 3333 dondiego232@h... .
Gaby Cepeda gaby Admin Administrador 3001 gaby@hotmail. com . |
Jeaneth Acero ieaneth Admin Administrador 777 jeanethacero(®g... [

José Mosquera | jose Adnin Adnministrador 666 josemosqueralSS.. | Eliminar i

profesor profesor | profesor ccha Profesor dondiego292(@q... | i

17231.38.92 E0:63.95.C3CF.06 E

Figura 4.30. Usuario “profesor” en el formulario Usuarios

Solicitudes Activas . = =
Id Instuctor Curso Fecha Entrega Tumno Equipos Auchivar

I Jose Mosquera CCHAT 25/03/2015 Primero Switch 296071 7/Router 1300%14/dsdas®1/ [ Archivar J
12 Jose Mosquera I CCHAY 25/03/25 Primero Switch 2960%17/Router 1900%1 4/dsdas®1/ [ Archivar ]
13| diego diego |consz | og/04/2m15 Piimero Router 18005%10/ [ Awchivar |
14 | Jose Mosquera CCHAT 19/03/2015 Primero Cable de Conscla®20/Router 1900%8/ [ Archivat ]
15 Jose Mosquera I CCHAT I251‘03f2015 Segundo Router 1900%8/Switch 2960%5/ [ Archivar ]
16 Jose Mosquera | CONAT | 26032015 Segundo Switch 2960%2/ [ Auchivar |
17 | Jose Mosquera CCHAT | 25/0372018 Segundo Access Point%1/ [ Archivar ]
18 Jose Mosquera | CONAT |07/0472015  Segundo | Router 1900%8/Cables Cruzados?20/ [ Awchvar |
19| Gabiela Cepeds | Adrin [17/0402015 | Mafiana | Router 1900%8/ [ Achvar |
20 JoseMosquera | CONAT |07/0472015  Sequndo Suitch 23807/ [ wchivar |
21| JoseMosquera | Admin |15/04/2015 | Segundo | Router 1900%710/ | Avchivar |
22| Jose Mosquera | Adnin |20/0472015 | Mocke | Cable de Corsola’5/ [ Achvar |
23 Jose Mosquera | Adrin 20/04/2015 Mafiana Router 1800%10/ [ Awchivar |
50 | prolesor profesor | cona 04/06/2015 Mafiana Cable de Consola’50/ [ echivar |

Figura 4.31. Formulario Solicitudes Activas
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= s T
o Editar 3¢ Copiar @ Barrar Gaby Cepeda gaby 68e156c13237804 4215c00beB08beT 408 | Administrador | Admin 172.31.38.164 3001
o Editar 3¢ Copiar @ Barrar Jeaneth Acero jeaneth Zeelfeb5och2dibdaF cdSDb0Gaedald  Administrador Admin 172.30.112.211 7777
7 Editar Fe Copiar & Borrar José Mosguera jose BEZeaad? 199461d01a623854050934ab | Administrador | Admin 172.30.52.245 EBEG
7 Editar ¢ Copiar & Borrar profesor profesor profesor celle57B4aratesddddifb180703af868 | Profesor ccna

Figura 4.32. Usuario “profesor” almacenado en la base de datos

4.3.2.1.2 Prueba de archivar solicitud e imprimir

La prueba consiste en archivar una solicitud activa e imprimirla.

Al presionar el botén archivar en el formulario Solicitudes Activas estas
cambian de estado y se las puede visualizar en el formulario Solicitudes
Archivadas. Se tiene la posibilidad de ver el detalle de cada una de las
solicitudes; al dar doble clic sobre estas se abre el formulario Ver Solicitud
en el cual se tiene la opcion de Imprimir. Para esta prueba se utilizé la impresién
en PDF. La Figura 4.33 muestra la captura de pantalla del formulario
Solicitudes Archivadas, la Figura 4.34 muestra la captura de pantalla del
formulario ver Solicitud, la Figura 4.35 muestra la captura de pantalla de la

solicitud impresa en PDF.

Solicitudes Archivadas =]
Id  Instructor Curzo Fecha Entrega Turmno Equipos o

30| Joze Mosquera Admin 3040442015 Mafiana Switch 295052/

3 | Joze Mosquera Admin 3040442015 Mafiana Switch 295052/

32 | Diego Vifiamagua | Admin 300442015 I afiana Access Pointi1/

34 | Diego Vifiamagua | Admin 06/05/2015 Moche Flouter 130055/

35| Diego Vifiamagua | Admin 05/05/2015 Mafiana Accesz Paoint20/

36 | Jozé Mosquera Admin 03/05/2015 Moche Cables Seriales [zmart)#8/

37 | Diego Vifiamagua | Admin 18/05/2015 Mafiana Cables Cruzados%10/

38 | Jozé Mosquera Admin 19/05/2015 M afiana Flouter 180031/

39| Jozé Mosquera Admin 20/05/2015 Mafiana Cables Senalesi 2/

40| Jozé Mosquera Admin 20/05/2015 Mafiana Accessz Point#23/ L

41 | Jozé Mosquera Admin 20/05/2015 Mafiana Cables Cruzados#12/ 1

42 | Joszé Mosquera Admin 20/05/2015 Mafiana Switch 2350%1/

43| Jozé Mosquera Admin 20/05/2015 Mafiana Cables Seralesi12/Switch 296071 0/Router 190058/

48 | Jozé Mosquera Admin 20/05/2015 Mafiana Flouter 180052/

49| Jozé Mosquera Admin 20/05/2015 Mafiana Flouter 180058/

bl | pratesor pratesor ccha U420 Mafiana Lable de Lonsolaszhls

] 1 v

Figura 4.33. Formulario Solicitudes Archivadas



Wer Solicitud

cha Ent Mombre: profesor profesar

03/20 Fdzdag

0320 Curso: == fdsdas

0a/201 Fecha Entrega: 04/06/2015

03420 nzar
03/201 Turno: Mafiana
03/2m
03/2m
04420 Equipa Cantidad S0/
04/2m
0442
0442
04/2m
0442
05/2M

Equipoz:

Figura 4.34. Formulario Ver Solicitud

SOLICITUD PARA PRESTAMO DE EQUIPOS

Mombre Instructor: profesor profesor
Curso a Cargo: ccna

Fecha de Reserva: 04/06/2015
Detalle de Equipos y Elementos:

Equipo Cantidad
Cable de Consola 50

Me comprometo a hacer gue los alumnoes utilicen los equipos de la mejor manera y
que entreguen de forma ordenada todos los elementos adicionales prestados.

profesor profesor

Figura 4.35. Solicitud impresa en PDF

138
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4.3.2.1.3 Prueba de registro de usuario con perfil administrador

La prueba consiste en agregar un usuario con perfil Administrador y comprobar

que se validen los campos del formulario.

En el formulario Agregar Usuario se debe completar todos los campos, caso
contrario se informara de los campos vacios, ademas el correo electronico debe
tener el formato correcto. La Figura 4.36 muestra la captura de pantalla del
formulario agregar usuario con campos incompletos, la Figura 4.37 muestra la
captura de pantalla del formulario agregar usuario con correo electronico
incorrecto, la Figura 4.38 muestra la captura de pantalla del mensaje de error de
extension, la Figura 4.39 muestra la captura de pantalla del mensaje de error de
usuario o correo electronico, la Figura 4.40 muestra la captura de pantalla del
usuario administrador en el formulario Usuarios y la Figura 4.41 muestra la

captura de pantalla de del usuario profesor almacenado en la base de datos.

Agregar Usuario

Marmbre: administrader

Apellida: adminiztrador

Mombre de Uzuario: administradar

- ramagual@hotmail. com
Correo electranico: s

Clave: admiriztrador

Repetir clave: adminiztrador

Curso: Admin
Extenzion SIF: ]

[ Aceptar Cancelar l

COcQaE C2Cnro

Figura 4.36. Formulario Agregar Usuario con campos incompletos
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Agregar Usuario
Mambre: administrador
Apellida: adrinistradar
administrador

Mombre de Uszuario:

A vinamagua@hatmail. co
Corren electrdnico: guaE 9

Clave adrministrador
Repetir clave: administradaor
Curso: Admin
Extenzion SIF: 654

\ Aceptar Cancelar l

COCOQFC O

Figura 4.37. Formulario Agregar Usuario con correo electrénico incorrecto

i "~

o Error @

| [Cacsprr ]

kAN 1 LI

Figura 4.38. Mensaje de error “Extensién SIP ya registrada”

I I

o’ o
e

Error X

*el Usuario o Correo electrénico ya registrado en el sisterna

- TITVF=o = amissiim T

Figura 4.39. Mensaje de error “Usuario o Correo electrénico ya registrado en
el sistema”
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J'Usuarins 5] |
| Nombwe »  Usuario Curso Tipo Extension Correo Eliminar |
| ELTRIES WL administrador Adrmin Administrador £93 diego vinamagua... W| |
DiegoVifiamagua | diego Admin Administrador 3333 dondiego232Eh. .. ' E lirnirias J
GabyCepeda | gaby Adin Admiristiador | 3001 gaby@hotmai.com | Elminac |
JeansthAcern | jeaneth Adrin \Admiishador | 7777 jeanethacero®a. | Eiminat |
José Mosquera liuse Admin :Adminislla:lcu lBEB liusamosquela'lﬁ&.. 'EIT
profesor profesor | piofesor cCna Profesor . dondiego292@g _Eﬂmml ]
A SO LU R Y T e —

Figura 4.40. Usuario “administrador” en el formulario Usuarios

&7 Editar 3 Copiar @ Borrar administrador | administrador |administrador 915167034 c400758115c2a8526ec2e3 | Administrador | Admin 595

o~ Editar ¢ Copiar @) Borrar Diego Yifiamagua  diego 078c007bd92ddec308ae2B115c1775d  Administrador Admin 1723138164 3333
&7 Editar Fe Copiar @ Borrar Gaby Cepeda gaby EBel18c13237884aa15c5bbcS85be/ 4ce | Administrador Admin 172.3138.164 | 3001
o~ Editar % Copiar @ Borrar Jeaneth Acero jeaneth 2celfebScea2dShdS7 c45Mlb08aeSald  Administrador Admin 1723012201 |77 77

Figura 4.41. Usuario “administrador” almacenado en la base de datos

4.3.2.2 Aplicacion profesor

La prueba de instalacion de la aplicacion profesor funcion6 de la misma manera

que en el ambiente controlado.

4.3.2.2.1 Prueba de comunicacion con aplicacion cliente

La prueba consiste en explorar los PC que tengan instalada la aplicacion cliente y
que pertenezcan al mismo grupo de trabajo; ademas se bloquearan,

desbloquearan y finalmente se accedera remotamente a los PC.

Como se menciond anteriormente, para comunicarse con la aplicacion cliente por
primera vez es necesario presionar el boton Explorar. La Figura 4.42 muestra
la captura de pantalla de la aplicacién profesor en la SALA A después de
presionar el botén explorar, la Figura 4.43 muestra la captura de pantalla de la

aplicacion profesor en la SALA E después de presionar el botén explorar.
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Figura 4.42. Aplicacion profesor en la SALA A después de presionar el botén
explorar

Opciones :

@

Explorar  Cargar Guardados  Guardar Clientes

Clientes: 20

Figura 4.43. Aplicacion profesor en la SALA E después de presionar el botén
explorar
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Una vez agregados los clientes se pueden realizar las siguientes acciones:
Apagar, Encender, Bloquear, Desbloquear, Reiniciar, Reiniciar en modo Frozen 'y

Reiniciar en modo Thawed.

Para realizar estas acciones; en primer, lugar es necesario seleccionar al menos
un PC. La Figura 4.44 muestra la captura de pantalla de los PC seleccionados, la
Figura 4.45 muestra la captura de pantalla del mensaje de error de seleccion,

esto se produce cuando no existen PC para realizar la accién requerida.

[EFroteser sAtAE ==

Opeiones  Acdones | Bloquear | Deepfreeze  Configuraciones  Reservar  AcercaDe

(=) (&)

Bloquear  Desbloguear

=07
=

TR
"
"'E K
"'E R

Clientes: 20

Figura 4.44. PC seleccionados en la sala E

Error

| Seleccione al menos un PC que permita esta accion

Figura 4.45. Mensaje de error “Seleccione al menos un PC que permita esta
accion”

Posteriormente se puede presionar el botdn Blogquear y aparecera un mensaje
de confirmacion. La Figura 4.46 muestra la captura de pantalla del mensaje de

confirmacién para Bloquear.
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“ Accion =
E1 e Esté sequeo de Bloquesr 20 P B
£.13 Eoan

Figura 4.46. Mensaje de confirmacién “Esta seguro de Bloquear”

En caso de una respuesta afirmativa del usuario, los PC que fueron seleccionados

proceden a bloquearse. La Figura 4.47 muestra la captura de pantalla de los PC
bloqueados.

[E Frotesor -sata e

& & | | :
Opciones  Acciones | Bloquear | Despfreeze  Configuraciones  Reservar

® &

Bloguear | Desbloquear

E-01 E-02

E09 E-10

E17 E-18

Acerca De

ED3 E-D4
EN1 E-12 3 5 2
E19

E-20

Clientes: 20

Figura 4.47. PC bloqueados en la sala E

Para desbloquear se deben seleccionar igualmente los PC y presionar el botdn
Desbloquear Yy nuevamente aparece el mensaje de confirmacién. La Figura

4.48 muestra la captura de pantalla del mensaje de confirmaciéon para
Desbloquear.



145

i

Accion £

lel Esta seguro de Desbloquear 20 PC

[ s ][ N |

E-20

Figura 4.48. Mensaje de confirmacion “Esta seguro de Desbloquear”

Las acciones Apagar, Encender, Reiniciar, Reiniciar en modo Frozen y Reiniciar

en modo Thawed, funcionaron correctamente.

Para el acceso remoto se hace doble clic sobre los componentes de ListView,
en este momento se intenta una conexién; en caso de ser positiva se despliega
una ventana en donde se puede ver y controlar el escritorio remoto. La Figura

4.49 muestra la captura de pantalla del acceso remoto al PC E-01.

B servidor Principal [E= =]

Opciones Acciones Bloquear DeepFreeze Configuraciones Catélogo de Equipos Solicitudes Administrar Usuarios Cliente Acerca De

@ Grupo Actual:
e [ESEER |

Actualizar 2

| saLA A1) | saLaBR1)

E-02

E-03
E-04

e - - NFORMATICA
£07

E-08 L e~ v e —
£09 DEV - 2 AZ

E10 | R N
EN

E12

£13

4

E15 @ €

E16 T17231 389 E06995C3E0.C
17 172913897 |E069.9501.£0:88
E18 172313898 E06995C3C7B7
£13 172313899 |E069.9501.£0:10
E20 1723138100 E06995C3E6ED
PROFESORE 1723138105 |E069.95030582

MMNTRIT |

Figura 4.49. Acceso remoto al PC E-01

En caso de que el intento sea fallido se presenta un mensaje al usuario. La

Figura 4.50 muestra la captura de pantalla del mensaje de error.
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Figura 4.50. Mensaje de error “Cliente no disponible”

En los PC ubicados en la SALA A se realizaron las mismas pruebas mencionadas

anteriormente sin problema alguno.

4.3.2.2.2 Prueba de registro de usuario

La prueba consiste en registrar un usuario con perfil Profesor.

Para esto se debe ir a la seccion Reservar, se abre el formulario de
Autenticacidén, donde se tiene la opcidn de registrar el usuario; si los campos
estan en blanco se informa de estos. Una vez que los campos estan completos se
presiona el botdn aceptar y un correo electronico es enviado con la clave
generada automaticamente. La Figura 4.51 muestra la captura de pantalla del
formulario de registro con los campos incompletos, la Figura 4.52 muestra la
captura de pantalla del registro con los campos completos, la Figura 4.53 muestra
la captura de pantalla del mensaje de informacién de envio de correo electronico,

la Figura 4.54 muestra la captura de pantalla del correo electrénico recibido.

Registro
Nombre: profesor
Apellido: Q
Usuario: profesor
Correo electronico: (1]
Curso: ccna
\ Aceptar ’ l Cancelar

Figura 4.51. Formulario de registro con campos incompletos
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Registro
Nombre: profesor
Apellido: profesor
Usuario: profesor

Correo electrénico; Hondiego232@gmail.c

cCng

‘ Acaptar ‘ ‘ Cancelar

Figura 4.52. Formulario registro con campos completos

Registra ! :

Aute E-

Nombre: profesor
Informacien \EI E
[0! La clave fue enviada al correc electronico E-14

E-19| Aceptar Cancelar

Figura 4.53. Mensaje de informacioén “La clave fue enviada al correo

electrénico”
Recuperacion clave Retibidos  x &
lab.infofiee@gmail.com 20:11 (hace 0 minutos) LR

para mi [«

Sus credenciales son:
Usuario:profesor
Su clave temporal es:5asav

Ingrese y cambie su contrasefia

Figura 4.54. Correo electrénico recibido
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4.3.2.2.3 Prueba de autenticacion

La prueba consiste en tratar de autenticar un usuario cuando la aplicacién
principal no esta activa, cuando los datos son incorrectos, cuando los campos

estan vacios y finalmente con un usuario correcto.

El formulario Autenticacién antes de intentar una comunicacion con la
aplicacién principal comprueba que los campos estén llenos. La Figura 4.55
muestra la captura de pantalla del mensaje Ingrese datos, la Figura 4.56 muestra
la captura de pantalla del mensaje Servidor no encontrado, la Figura 4.57
muestra la captura de pantalla del mensaje Datos incorrectos, la Figura 4.58
muestra la captura de pantalla del formulario Autenticacion con datos correctos.

] EJd EJ EJ

E03 | Autenticacion

" |

™
nl Nombre ¢ Error 2 l
Contrase] I

EN [0;] Ingrese Datos
_

| [Nugvo Usuario

E19 = o

Figura 4.55. Mensaje de error “Ingrese datos”

103 | Autenticacién

1

Eror [

(Q) Servidor no encontrado

Figura 4.56. Mensaje de error “Servidor no encontrado”
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M B B Y

p3 | Autenticacion

-

3| Nombrg Error ﬁ

Contras =

P
1 [_8] Datos incorrectos
-’

o Usuario

1
s -
T2

Figura 4.57. Mensaje de error “Datos incorrectos”

Autenticacion

Mombre de Usuario:  profszor

Contrasena: Fa

‘ Aceptar ‘ ‘ Cancelar

Recuperar Cortrasefia  Redistrar Muevo Usuario

Figura 4.58. Formulario Autenticaciéon con datos correctos
4.3.2.2.4 Prueba para generar una nueva solicitud

La prueba consiste en ingresar una cantidad no disponible de equipos y

finalmente enviar la una solicitud.

Una vez superada la fase de autenticacion se presenta el formulario Préstamo
de Equipos; por defecto esta deshabilitado el boton afiadir, es necesario escribir
un valor en el campo Cantidad Deseada, Si se ingresa una cantidad superior a
la disponible se informa al usuario. La Figura 4.59 muestra la captura de pantalla
del formulario de préstamo de equipos, la Figura 4.60 muestra la captura de
pantalla del mensaje Cantidad no disponible, la Figura 4.61 muestra la captura de
pantalla del resumen de la solicitud y la Figura 4.62 muestra la captura de

pantalla del mensaje Solicitud enviada con Exito.



Inicio sesién como: profesor profesor Cambizr clave
Fecha Reserva: 04/06/2015 [+ Equipo Cartidad
Turna: Mariana -
Elemento: Cantidad Deseada:

I

Cantidad Disponible: 0

Caractenisticas:

Anadir

‘ Acaptar ‘ ‘ Cancelar ‘

Figura 4.59. Formulario de préstamo de equipos

10 Error [==]
l L Cantidad no disponible
=Falild |

Figura 4.60. Mensaje de advertencia “Cantidad no disponible”

Equipo Cantidad
Cable de Consola ]

Figura 4.61. Resumen de la solicitud

150
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8 Solicitud =)

o Solicitud enviada con Exrm

i [

Figura 4.62. Mensaje de informacion “Solicitud enviada con Exito”

4.3.2.3 Aplicacion Cliente

La prueba de instalacién funcion6 de la misma manera que en el ambiente

controlado.

4.3.2.3.1 Prueba de bloqueo

La prueba consiste en bloquear los PC de la sala E en los cuales esta instalada la
aplicacion cliente. La Figura 4.63 muestra la fotografia de la Sala E con los PC

bloqueados.

Figura 4.63. Fotografia de la Sala E con los PC bloqueados.
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4.3.2.4 Aplicacion Android

La aplicacion Android al usar SIP debe correr sobre sistema operativo Android
version 2.3.0 como minimo; sin embargo, para las pruebas realizadas se usé la
version 4.4.2, la aplicacién usa aproximadamente 4 MB de memoria en el

dispositivo Android.

4.3.2.4.1 Prueba de autenticacion

Esta prueba consistira en ingresar al sistema con una IP incorrecta, intentar
ingresar con un usuario que no existe y con un usuario valido. La Figura 4.64
muestra la captura de pantalla del mensaje de Servidor no encontrado, la
Figura 4.65 muestra la captura de pantalla del mensaje de Usuario no
encontrado, la Figura 4.66 muestra la captura de pantalla de autenticacion

correcta.

Usuario

Eontrasefia A :

INGRESAR

Servidor no encontrado

Figura 4.64. Mensaje de “Servidor no encontrado”

INGRESAR

Usuario no encontrado

Figura 4.65. Mensaje de “Usuario no encontrado”
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~ 2
B

Usted ha ingresado con el usuario
‘administrador’

Figura 4.66. Mensaje de autenticacion correcta

4.3.2.4.2 Prueba de recepcion de datos

La prueba consiste en visualizar: los grupos del sistema, los pc del sistema y las
solicitudes activas que son enviadas desde la aplicacion principal. La Figura 4.67
muestra captura de pantalla de los grupos recibidos, la Figura 4.68 muestra la
captura de pantalla de los PC recibidos, la Figura 4.69 muestra la captura de

pantalla de las solicitudes recibidas.

SALAA

SALAB

SALAC

SALAD

SALAE

Figura 4.67. Grupos recibidos
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A-01(Apagado)
A-02(Apagado)
A-03(Apagado)
A-04(Apagado)
A-05(Apagado)
A-06(Apagado)
A-07(Encendido)
A-08(Apagado)
A-09(Apagado)
A-10(Apagado)
A-11(Apagado)

A-12(Apagado)

Figura 4.68. PC recibidos

4.3.2.4.3 Prueba de recepcion de notificaciones y visualizacion de solicitudes

La prueba consiste en visualizar la notificacion que envia la aplicacion principal.
La Figura 4.70 muestra la captura de pantalla de la notificacién recibida, la Figura

4.71 muestra la captura de pantalla del detalle de la solicitud

~

Lab. Informética FIEE ]

ADMINISTRAR SOLICITUDES
CCNA1 25/03/2015 Primero
CCNA1 25/03/2015 Primero
CCNA2 08/04/2015 Primero

CCNA1 19/03/2015 Primero

Figura 4.69. Solicitudes recibidas
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Notificaciones Borrar

profesor profesor ccna

Figura 4.70. Notificacion recibida

Descripcion

15 Manana

50 Cable de Consola

Figura 4.71. Detalle de la solicitud

4.3.2.4.4 Prueba de llamada

La prueba consiste en registrarse en el servidor SIP y visualizar los usuarios
existentes. La Figura 4.72 muestra la captura de pantalla del estado

Registrando con servidor SIP, la Figura 4.73 muestra la captura de
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pantalla de los usuarios disponibles para llamadas SIP, la Figura 4.74 muestra la

captura de pantalla del estado Listo para llamadas.

Registrando con servidor SIP...

administrador administrador ¥

Figura 4.72. Estado “Registrando con servidor SIP”

administrador administrador ¥

administrador administrador

Diego Vifiamagua

Gaby Cepeda

Jeaneth Acero

José Mosquera

Figura 4.73. Usuarios disponibles para llamadas SIP



157

Llamadas

Listo para llamadas

Figura 4.74. Captura de pantalla del estado listo para llamadas

4.4 ERRORES ENCONTRADOS Y CORREGIDOS DURANTE LA
ETAPA DE PRUEBAS

En las pruebas realizadas se encontraron los siguientes errores:

4.4.1 ERROR DE MICROSOFT .NET FRAMEWORK 4.0

4.4.1.1 Problema

Al no tener el Microsoft .NET Framework 4.0 necesario instalado en el PC que
ejecuta la aplicacion se produce este error. La Figura 4.75 muestra la captura de
pantalla del error de Microsoft .NET Framework 4.0.

Servidor Principal.exe - \MET Frarmework Initialization Error =

I.-"'_"‘-. To run this application, you first must install one of the following
Nl ersions of the MET Frarmewark:

'_' METFrarmework,Wersion=wd.l

Would wou like to download and install METFramework, Wersion=w4.0
Ficn T

Si Mo

Figura 4.75. Error de Microsoft .NET Framework 4.0
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4.4.1.2 Solucion

Se debe instalar el Microsoft .NET Framework 4.0 previo a la instalacion de las

aplicaciones.

4.4.2 ERROR DE BASE DE DATOS

4.4.2.1 Problema

Se produce una excepcion no controlada al momento de ejecutar la aplicacién
principal y no tener datos almacenados en la tabla computadores. La Figura 4.76

muestra la captura de pantalla con el error de base de datos en blanco.

Microsoft MET Frarmewark

=
Excepcion no controlada en la aplicacidn. Si hace clic en Continuar, la

aplicacidn omitird este enor e intentard continuar. Si hace clic en Sali, la
aplicacidn se cenard inmediatamente.

Elindice 0 esta fuera del intervalo.
Mombre del pardmetro; indes.

’ Continuar ] [ S alir ]

Figura 4.76. Error de base de datos en blanco

4.4.2.2 Solucion

Se controlé la excepcion informando al usuario que es necesario ejecutar la
aplicacién profesor. La Figura 4.77 muestra la captura de pantalla del mensaje de

informacion.

5

:I Ejecute Aplicacian Profesar para obtener datas

Figura 4.77. Mensaje de informacion “Ejecute Aplicacion Profesor para
obtener datos”.
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4.4.3 ERROR DE VISUALIZACION EN ACCESO REMOTO

4.4.3.1 Problema

Al hacer pruebas en los PC portatiles del laboratorio de la FIEE se encontré que
existe un problema de visualizacion. La Figura 4.78 muestra la captura de

pantalla error en la visualizacion del acceso remoto

B Profesor- SALAB o | @ [®

Opciones Acciones Blogquear DeepFreeze Configuraciones Reservar Acerca De

Clientes: 20

Figura 4.78. Error en la visualizacién del acceso remoto

4.4.3.2 Solucion

Se cambid la resolucion de pantalla en los PC portatiles a 1360x768 pixeles y con
esto se corrigio el error. La Figura 4.79 muestra la captura de pantalla de

visualizacion correcta del acceso remoto.
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B Profesor- Sa14R =B =

Opciones Acciones Bloquear DeepFreeze Configuraciones Reservar Acerca De

Explorar

Clientes: 20

Figura 4.79. Visualizacion correcta del acceso remoto
4.5 PRUEBAS DE ACEPTACION

Las pruebas de aceptacion se realizan tomando en cuenta las historias de usuario

con el fin de comprar que los requerimientos fueron realizados con éxito.

La Figura 4.80 muestra el formato que se usara para el numero en las pruebas de

PA1TA1

aceptacion.

Prueba de Niumero de Tipo de Niamero de

Aceptacion  jteracion Aplicacion Historia de
Usuario por
iteracion

Figura 4.80. Formato del numero para pruebas de aceptacion
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Se tiene las siguientes aplicaciones: (A) aplicacion Android, (B) base de datos,

(C) aplicacion cliente, (P) aplicacion profesor, (S) aplicacion principal.

4.5.1.1 Primera iteracion

En esta seccion se indican las pruebas de aceptacibn que permitan un

funcionamiento minimo del sistema. La Tabla 4.3 muestra la prueba de

aceptacién “Creacién de base de datos”, la Tabla 4.4 muestra la prueba de

aceptacion “Autenticacion de usuarios”, la Tabla 4.5 muestra la prueba de

aceptacion “Registro de nuevos usuarios”, la Tabla 4.6 muestra la prueba de

aceptacion “Recuperacion de contrasefa” y la Tabla 4.7 muestra la prueba de

aceptacion “Registro de nuevos items en el catalogo de equipos”.

Prueba de Aceptacion

NuUmero:

PA1B1

Historia de Usuario:

HU1B1 - Disefio de la base de datos

Nombre:

Diseino de la base de datos

Descripcion:

Se desarrollé una base de datos para almacenar la
informacion que requiere el sistema.

Condiciones de
Ejecucion:

Acceso a la base de datos desde la interfaz web de
phpMyAdmin y ademas establecer una conexion
con la aplicacion principal.

Pasos de Ejecucion:

Acceder a la base de datos mediante phpMyAdmin
y la aplicacién principal

Resultado Esperado:

La aplicacion principal podra hacer uso de los
servicios de la base de datos

Evaluacion de la
prueba:

Se alcanzé el resultado esperado

Tabla 4.3. Prueba de aceptacion - Creacién de base de datos
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Prueba de Aceptacion

Nudmero: PA1S2
B':J::;g:de HU1S2 - Autenticacion de usuarios
Nombre: Autenticacion de usuarios
Los usuarios acceden al sistema con un nombre de usuario y
Descripcion: contrasefia, validando estos datos el usuario establece una sesion. El

inicio de sesion es obligatorio para acceder a la aplicacion Android y a
ciertas funcionalidades de la aplicacion Profesor

Condiciones de

Conexion con el servidor principal

Debe existir un usuario registrado en la base de datos

Ejecucion: L C . . .

] En la aplicacion profesor la autenticacion es para ciertas funcionalidades

como: prestamos de equipos y deep freeze.
Pasos de | Se ejecuta a la aplicaciéon Android
Ejecucion: En la pantalla de autenticacion se ingresa usuario y contrasefia.
Resultado C L .
. Se accede a la aplicacion y se crea una sesion con el usuario ingresado.

Esperado:

Evaluacion de
la prueba:

Se alcanzo el resultado esperado

Tabla 4.4. Prueba de aceptacion - Autenticaciéon de usuarios

Prueba de Aceptacion

Numero: PA1S3

Ulstor_la.de HU1S3 - Registro de nuevos usuarios
suario:

Nombre: Registro de nuevos usuarios

D S Se registra nuevos usuarios tanto con perfil administrador como
escripcion:

profesor

Condiciones de

Desde la aplicacion principal se puede registrar nuevos usuarios tanto
con perfil profesor como administrador y desde la aplicacion profesor

Ejecucion: los usuarios pueden auto registrarse y el usuario se crea con perfil
profesor.
En la aplicacion principal se ingresa en la opcion Administrar Usuarios y
Pasos de | luego en agregar usuarios

Ejecuciones:

Para la aplicacién profesor en la opcién reservar equipos en la ventana
de autenticacion existe la opcidon Registrar usuario.

Resultado
Esperado:

Se crea un nuevo usuario en la tabla usuarios con la informacion
ingresada

Evaluacion de la
prueba:

Se alcanzo el resultado esperado

Tabla 4.5. Prueba de aceptacion - Registro de nuevos usuarios
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Prueba de Aceptacion

Nimero: PA1P4
Historia de Usuario: HU1P4 - Recuperacion de contrasefia
Nombre: Recuperacion de contrasefia

En caso de olvido de contrasena se recibe un correo con una

Descripcion: ~
nueva contrasefa
Condiciones de El usuario que desee recuperar la contrasena previamente debe
Ejecucion: estar registrado en el sistema.
Ingresar en la aplicacion profesor en la seccion Reserva
Reservar equipos
Pasos de

. . Opcidn recuperar contrasefa
Ejecuciones: P P

Ingresar el correo con el que se registrd en el sistema

Se recibe un correo electrénico con la contrasena

El usuario recibira un correo electrénico con una nueva contrasena

Resultado Esperado: . .
para ingresar al sistema

Evaluacion de la

prueba: Se alcanzo el resultado esperado

Tabla 4.6. Prueba de aceptacion - Recuperacién de contrasena

Prueba de Aceptacion

Numero: PA1S5

Historia de Usuario: HU1S5 - Registro de nuevos items en el catalogo de equipos
Nombre: Registro de nuevos items en el catalogo de equipos
Doscripion: | Seor s o2 pICaey e cpoin e et
Condiciones de Esta opcion esta disponible desde la aplicacion principal
Ejecucion: Se debe tener conexion con la base de datos

Opcion Catalogo de equipos
Pasos de Ejecucion: | Agregar

Llenar los campos para completar el registro del nuevo item.

Resultado Esperado: | Poder visualizar el nuevo item registrado en la base de datos

Evaluacion de la

prueba: Se alcanzo el resultado esperado

Tabla 4.7. Prueba de aceptacion - Registro de nuevos items en el catalogo
de equipos
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4.5.1.2 Segunda iteracion

En la segunda iteracion se encuentran las pruebas de aceptacién que permiten la
gestion de PC. La Tabla 4.8 muestra la prueba de aceptacién “Acciéon encender”,
la Tabla 4.9 muestra la prueba de aceptacién “Accion apagar”, la Tabla 4.10
muestra la prueba de aceptacion “Accién reiniciar’, la Tabla 4.11 muestra la
prueba de aceptacion “Accion bloquear”, la Tabla 4.12 muestra la prueba de
aceptaciéon “Accion desbloquear”, la Tabla 4.13 muestra la prueba de aceptacion
“Control acceso remoto” y la Tabla 4.14 muestra la prueba de aceptacion

“Obtener informacion”.

Prueba de Aceptacion

Numero: PA2C1
Historia de Usuario: HU2C1 - Accién encender
Nombre: Accién encender

Mediante esta accién se puede encender uno o

Descripcion: varios equipos dentro de la red del laboratorio

Debe estar ejecutandose la aplicacion cliente en los
PC que se desee encender

Condiciones de Ejecucion: La opcién para realizar esta opcion esta disponible
desde la aplicacion Android, aplicacion profesor y
aplicacion principal.

En la aplicacion Android se ingresa a la aplicacion
con un usuario registrado en el sistema, se
selecciona la sala y los PC a los cuales se desee
hacer la accién y finalmente se presiona el icono
con la opcidn encender

En la aplicacion Principal se selecciona el PC al
cual se desee hacer la accién y dando clic derecho
se muestra un menu en el cual se da clic en la
Pasos de Ejecuciones: opcion encender si se desea hacerlo de manera
individual; en el caso de querer realizar la accion de
toda la sala se da clic en la opcién Acciones y se
da clic en el icono de encender y la accién se
realizara en la sala actual.

En la aplicacion profesor se debe seleccionar los
iconos de los PC que se desee realizar la accién y
en la opcion Acciones se da clic en el icono

encender.
Resultado Esperado: Encender uno o los PC seleccionados
Evaluacion de la prueba: Se alcanzé el resultado esperado

Tabla 4.8. Prueba de aceptacién - Accion encender
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Prueba de Aceptacion

Numero: PA2C2 - Accion apagar
Historia de Usuario: HU2C2 - Accién apagar
Nombre: Accion apagar
Mediante esta accién se puede apagar uno o
Descripcion: varios equipos dentro de la red del
laboratorio

Debe estar ejecutandose la aplicacion cliente
en los PC que se desee apagar

Condiciones de Ejecucion: | | 5 opcion para realizar esta opcion esta
disponible desde la aplicacion Android,
aplicacion profesor y aplicacion principal.

En la aplicacién Android se ingresa a la
aplicacion con un usuario registrado en el
sistema; se selecciona la sala y los PC a los
cuales se desee hacer la accion y finalmente
se presiona el icono con la opcion apagar

En la aplicacion Principal se selecciona el
PC al cual se desee hacer la accién y dando
clic derecho se muestra un menu en el cual
se da clic en la opcién apagar si se desea
hacerlo de manera individual; en el caso de
querer realizar la accion de toda la sala se
da clic en la opcion Acciones y se da clic en
el icono de apagar y la accién se realizara en
la sala actual.

Pasos de Ejecuciones:

En la aplicacion profesor se debe seleccionar
los iconos de los PC que se desee realizar la
accion y en la opcién Acciones se da clic en
el icono encender.

Resultado Esperado: Apagar uno o los PC seleccionados

Evaluacion de la prueba: Se alcanz6 el resultado esperado

Tabla 4.9. Prueba de aceptacion - Accion apagar

4.5.1.3 Tercera iteracion

En la tercera iteracion se encuentran las pruebas de aceptacion que permiten el
acceso a la base de datos. La Tabla 4.15 muestra la prueba de aceptacion
“Gestion de usuarios”, la Tabla 4.16 muestra la prueba de aceptacion “Gestidn

item del catdlogo de equipos”, la Tabla 4.17 muestra la prueba de aceptacion
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“Gestion de solicitudes activas”, la Tabla 4.18 muestra la prueba de aceptacion

“Solicitudes archivadas” y la Tabla 4.19 muestra la prueba de aceptacion “Gestidon

de PC en BDD”.

Prueba de Aceptacion

Numero:

PA2C3

Historia de Usuario:

HU2C3 - Accion reiniciar

Nombre:

Accion reiniciar

Descripcion:

Mediante esta accion se puede reiniciar uno o
varios equipos dentro de la red del laboratorio

Condiciones de Ejecucion:

Debe estar ejecutandose la aplicacion cliente
en los PC que se desee reiniciar

La opcion para realizar esta opcién esta
disponible desde la aplicacién profesor y
aplicacién principal.

Pasos de Ejecuciones:

En la aplicacion Principal, se selecciona el PC
al cual se desee hacer la accion y dando clic
derecho se muestra un menu en el cual se da
clic en la opcion encender si se desea hacerlo
de manera individual, en el caso de querer
realizar la accién de todas la sala se da clic en
la opcion Acciones y se da clic en el icono de
reiniciar y la accién se realizard en la sala
actual.

En la aplicacion profesor se debe seleccionar
los iconos de los PC que se desee realizar la
accién y en la opcion Acciones se da clic en el
icono reiniciar.

Resultado Esperado:

Reiniciar uno o los PC seleccionados

Evaluacion de la prueba:

Se alcanzo el resultado esperado

Tabla 4.10. Prueba de aceptacion - Accion reiniciar
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Prueba de Aceptacion

Numero:

PA2C4

Historia de Usuario:

HU2C4 - Accién bloquear

Nombre:

Accién bloquear

Descripcion:

Mediante esta accion se puede bloquear uno o
varios equipos dentro de la red del laboratorio

Condiciones de Ejecucion:

Debe estar ejecutandose la aplicacion cliente
en los PC que se desee bloquear

La opcion para realizar esta opcién esta
disponible desde la aplicacion Android,
aplicacion profesor y aplicacion principal.

Pasos de Ejecuciones:

En la aplicacion Android se ingresa a la
aplicaciéon con un usuario registrado en el
sistema, se selecciona la sala y los PC a los
cuales se desee hacer la accion y finalmente
se presiona el icono con la opcion bloquear

En la aplicacién Principal se selecciona el PC
al cual se desee hacer la accion y dando clic
derecho se muestra un menu en el cual se da
clic en la opcién encender si se desea hacerlo
de manera individual, en el caso de querer
realizar la accién de toda la sala se da clic en
la opcidén Acciones y se da clic en el icono de
bloquear y la accion se realizara en la sala
actual.

En la aplicacion profesor se debe seleccionar
los iconos de los PC que se desee realizar la
accion y en la opcion Acciones se da clic en el
icono bloquear.

Resultado Esperado:

Desbloquear uno o los PC seleccionados

Evaluacion de la prueba:

Se alcanzé el resultado esperado

Tabla 4.11. Prueba de aceptaciéon - Accion bloquear
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Prueba de Aceptacion

Numero: PA2C5
Historia de Usuario: HU2C5 - Accién desbloquear
Nombre: Accién desbloquear
Mediante esta accion se puede desbloquear
Descripcion: uno o varios equipos dentro de la red del
laboratorio

Debe estar ejecutandose la aplicacion cliente
en los PC que se desee desbloquear

Condiciones de Ejecucion: || g opcion para realizar esta opcion esta
disponible desde la aplicacion Android,
aplicacion profesor y aplicacion principal.

En la aplicacion Android se ingresa a la
aplicaciéon con un usuario registrado en el
sistema, se selecciona la sala y los PC a los
cuales se desee hacer la accion y finalmente
se presiona el icono con la opcion
desbloquear

En la aplicacién Principa, se selecciona el
PC al cual se desee hacer la accién y dando
clic derecho se muestra un menu en el cual
Pasos de Ejecucion: se da clic en la opcion desbloquear si se
desea hacerlo de manera individual, en el
caso de querer realizar la accién de todas la
sala se da clic en la opcién Acciones y se da
clic en el icono de desbloquear y la accion se
realizara en la sala actual.

En la aplicacién profesor se debe seleccionar
los iconos de los PC que se desee realizar la
accion y en la opcidon Acciones se da clic en
el icono desbloquear.

Resultado Esperado: Desbloquear uno o los PC seleccionados

Evaluacion de la prueba: Se alcanzo el resultado esperado

Tabla 4.12. Prueba de aceptacion - Accion desbloquear
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Prueba de Aceptacion

Numero:

PA2C6

Historia de Usuario:

HU2C6 - Acceso remoto

Nombre:

Acceso remoto

Descripcion:

Se accede de forma remota a los PC clientes

Condiciones de
Ejecucion:

Debe estar ejecutandose la aplicacion cliente en los PC que se
desee realizar el acceso remoto

La opcidn para realizar esta opcion esta disponible desde la
aplicacion profesor y aplicacion principal.

Pasos de Ejecucion:

En la aplicacién principal se debe dar doble clic en el nombre
del PC y se abre una ventana en la cual se muestra la pantalla
del PC cliente.

En la aplicacion profesor se debe dar doble clic en el icono del
PC y se abre una ventana en la cual se muestra la pantalla del
PC cliente.

Resultado Esperado:

Acceder de forma remota a los PC clientes

Evaluacion de la prueba:

Se alcanzo el resultado esperado

Tabla 4.13. Prueba de aceptacion - Control acceso remoto

Prueba de Aceptacion

Nidmero: PA2C7

Hlstor_la.de HU2CY7 - Obtener informacién

Usuario:

Nombre: Obtener informacion

D C Se obtiene informacion basica de un PC seleccionado como: IP, MAC,
escripcion:

nombre de equipo y grupo

Condiciones de

Debe estar ejecutandose la aplicacion cliente en los PC que se desee
conocer la informacion

Ejecucion: La opcién para realizar esta opcion esta disponible desde la aplicacion
profesor y aplicacion principal.
En la aplicacion profesor se da clic en el icono del PC que se desee
ver la informacion y se mostrard una ventana en la cual se puede
Pasos de | visualizar la informacion del PC

Ejecuciones:

En la aplicacion principal se debe dar clic en el nombre del PC que se
desee ver la informacién y se mostrara una ventana con la informacion
del PC

Resultado
Esperado:

Visualizar la informacion basica de un PC seleccionado: IP, MAC,
nombre de equipo y grupo

Evaluacion de la
prueba:

Se alcanzo el resultado esperado

Tabla 4.14. Prueba de aceptacion - Obtener Informacion
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Prueba de Aceptacion

Numero: PA3B1

Hlstor_la de HU3B1 - Gestion de usuarios

Usuario:

Nombre: Gestion de usuarios

Descripcion: Permite modificar, eliminar usuarios registrados en el sistema

Condiciones
de Ejecucion:

Funcionalidad desde la aplicacion principal

Conexién con la base de datos

Entrar en la opcién Administrar usuarios
Clic en ver usuarios

En la ventana ver usuarios se visualiza los usuarios registrados en el sistema

Pasos de ) ) y o

Ejecucion: Por cada usuarios se tiene la opcién de eliminar
Para modificar se debe dar doble clic en el nombre del usuario
Se mostrara una ventana en la cual se modifica los campos necesarios y se da
clic en el botén aceptar para guardar los cambios

Resultado Modificar o eliminar usuarios registrados en el sistema

Esperado: 9

Evaluacién

de la prueba:

Se alcanz¢ el resultado esperado

Tabla 4.15. Prueba de aceptacion - Gestidon de usuarios

Prueba de Aceptacion

Namero: PA3B2
Elstor-la.de HU3B?2 - Gestion items del catalogo de equipos
suario:
Nombre: Gestion items del catalogo de equipos
Descripcion: Permite modificar, eliminar items del catalogo registrados en el sistema

Condiciones de

Funcionalidad desde la aplicacion principal

Ejecucion: Conexion con la base de datos

Entrar en la opcién Catalogo de equipos

Clic en ver equipos

En la ventana ver equipos se visualiza los equipos del catalogo de items
Pasos de | registrados en el sistema

Ejecuciones:

Por cada item se tiene la opcion de eliminar
Para modificar se debe dar doble clic en el nombre del item

Se mostrara una ventana en la cual se modifica los campos necesarios y se
da clic en el botén aceptar para guardar los cambios

Resultado
Esperado:

Modificar, eliminar items del catalogo registrados en el sistema

Evaluacion de la

prueba:

Se alcanzo el resultado esperado

Tabla 4.16. Prueba de aceptacion - Gestion item del catalogo de equipos
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Prueba de Aceptacion

Numero:

PA3B3

Historia de Usuario:

HU3B3 - Gestién de solicitudes activas

Nombre:

Gestion de solicitudes activas

Descripcion:

Permite cambiar de estado las solicitudes y también se
tiene la opcién de imprimir la solicitud

Condiciones de Ejecucion:

Funcionalidad desde la aplicacion principal

Conexién con la base de datos

Pasos de Ejecucion:

Entrar en la opcién Solicitudes
Clic en Ver Solicitudes Activas

En la Ver Solicitudes Activas se visualiza las solicitudes
activas registrados en el sistema

Por cada solicitud activa se tiene la opcién de archivar
Para imprimir se debe dar doble clic en la solicitud

Se mostrara una ventana en la cual se tiene la opcion de
imprimir.

Resultado Esperado:

Cambiar de estado las solicitudes y también poderlas
imprimir

Evaluacién de la prueba:

Se alcanzo el resultado esperado

Tabla 4.17. Prueba de aceptacion - Gestion de solicitudes activas

Prueba de Aceptacion

Numero:

PA3B4

Historia de Usuario:

HU3B4 - Solicitudes archivadas

Nombre:

Solicitudes archivadas

Descripcion:

Visualizar las solicitudes archivadas y se tiene la
opcién de imprimirlas

Condiciones de Ejecucion:

Funcionalidad desde la aplicacion principal

Conexion con la base de datos

Pasos de Ejecuciones:

Entrar en la opcidn Solicitudes
Clic en Ver Solicitudes Guardadas

En la ventana Ver Solicitudes Guardadas se visualiza
las solicitudes archivadas registrados en el sistema

Para imprimir se debe dar doble clic en la solicitud

Se mostrara una ventana en la cual se tiene la opcion
de imprimir.

Resultado Esperado:

Visualizar las solicitudes archivadas e imprimirlas

Evaluacion de la prueba:

Se alcanzo el resultado esperado

Tabla 4.18. Prueba de aceptacion - Solicitudes archivadas
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Prueba de Aceptacion

Numero:

PA3B5

Historia de Usuario:

HU3B5 - Gestion de PC en BDD

Nombre:

Gestion de PC en BDD

Descripcion:

Permite modificar, eliminar los PC registrados en
el sistema

Condiciones de Ejecucion:

Funcionalidad desde la aplicacién principal
Conexién con la base de datos

Pasos de Ejecucion:

Clic en el icono editar PC en la pantalla principal

Se abre una ventana en la cual se pueden
modificar los campos o eliminar el PC.

Resultado Esperado:

Modificar o eliminar los PC registrados en el
sistema.

Evaluacion de la prueba:

Se alcanzé el resultado esperado

Tabla 4.19. Prueba de aceptacion - Gestién de PC en BDD

4.5.1.4 Cuarta iteracion

En la cuarta iteracién se encuentran las pruebas de aceptacion que permiten la

comunicacién entre las distintas aplicaciones. La Tabla 4.20 y la Tabla 4.21

muestran la prueba de aceptacion “Comunicacion aplicacion Android con

aplicacion principal”,

la Tabla 4.22 muestra la prueba de aceptaciéon

“Comunicacion aplicaciéon profesor con aplicaciéon principal”, la Tabla 4.23 y la

Tabla 4.24 muestran la prueba de aceptacién “Comunicacion aplicacién cliente

con aplicacion profesor o principal’, la Tabla 4.25 muestra la prueba de

aceptacion “Comunicacion por voz”.

Prueba de Aceptacion

Numero:

HU4AS1

Historia de Usuario:

HU4AS1 - Comunicacién aplicacion Android con aplicacion principal

Nombre:

Comunicacion aplicacion Android con aplicacion principal

Descripcion:

Se establecera una comunicacién TCP por medio de la red

Condiciones de
Ejecucion:

Se debe ejecutar la aplicacion principal y aplicacion Android

Se debe configurar la direccion IP de la aplicacion principal en la
aplicacion Android

Tabla 4.20. Prueba de aceptaciéon - Comunicacion aplicacion Android con
aplicacion principal (Primera parte)
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Se conecta el dispositivo Android a la red

Pasos de | Se conecta la aplicacion principal a la red
Ejecucion: . C .
Se realiza una prueba de autenticacion la genera mensajes que se
intercambian entre las aplicaciones
Resultado - L . .
. Inicio de sesién de usuario registrado
Esperado:

Evaluacion de la
prueba:

Se alcanzo el resultado esperado

Tabla 4.21. Prueba de aceptaciéon - Comunicacion aplicacion Android con

aplicacién principal (Segunda parte)

Prueba de Aceptacion

Namero: HU4PS2

Historia de HU4PS2 - Comunicacién aplicaciéon profesor con aplicacion principal
Usuario:

Nombre: Comunicacion aplicacién profesor con aplicacion principal
Descripcion: Se establecera una comunicacion UDP por medio de la red

Condiciones de

Se debe ejecutar la aplicacion principal y aplicacion profesor

Ejecucion: Se debe configurar la direccion IP de la aplicacion principal en la
aplicacion profesor
Se conecta el aplicacién profesor a la red
Se conecta la aplicacion principal a la red

Pasos de P P P

Ejecuciones:

Se presiona el boton guardar computadores en la aplicacién profesor
asi se establece una comunicacion con la aplicacion principal y se
envia la informacion de los PC

Resultado
Esperado:

Obtener la informacién de los PC asociados a la aplicaciéon profesor en
la aplicacion principal

Evaluacion de la
prueba:

Se alcanzo el resultado esperado

Tabla 4.22. Prueba de aceptacion - Comunicacién aplicaciéon profesor con

aplicacion principal

Prueba de Aceptacion

Numero: HU4CPS3

Historia de HU4CPS3 - Comunicacioén aplicacion cliente con aplicacion profesor o
Usuario: principal

Nombre: Comunicacion aplicacion cliente con aplicacion profesor o principal

Tabla 4.23. Prueba de aceptacion - Comunicacion aplicacion cliente con
aplicacion profesor o principal (Primera parte)




174

Descripcion:

Se establecera una comunicacion UDP por medio de la red

Condiciones de

Se debe ejecutar la aplicacion principal, aplicacion profesor y

Ejecucion: aplicacion cliente

Pasos de | Las aplicaciones principal y profesor envian broadcast
Ejecuciones: continuamente a la aplicacion cliente y esta responde con su estado
Resultado .

Esperado: Obtener el estado de los PC clientes

Evaluacion de la
prueba:

Se alcanzo el resultado esperado

Tabla 4.24. Prueba de aceptacion - Comunicacion aplicacion cliente con
aplicacion profesor o principal (Segunda parte)

Prueba de Aceptacion

Numero:

HU4AS4

Historia de Usuario:

HU4AS4 - Comunicacion por voz

Nombre:

Comunicacioén por voz

Descripcion:

Se realiza una comunicacion por voz entre
dispositivos Android

Condiciones de Ejecucién: Debe estar corriendo el servicio SIP

Se debe tener un usuario de tipo administrador
registrado en el sistema

Deber estar corriendo la aplicacion principal

Se debe ejecutar la aplicacion Android

Pasos de Ejecuciones: Ingresar al menu y entrar a la opcion llamadas

Ingresar a la aplicacion Android con usuario y
contrasefia

Seleccionar al usuario que se desee llamar y
presionar el botén llamar.

Resultado Esperado:

Realizar una llamada de voz entre dispositivos
Android

Evaluacion de la prueba: Se alcanzo el resultado esperado

Tabla 4.25. Prueba de aceptaciéon - Comunicacion por voz

4.6 COMPARACION ENTRE APLICACIONES

Para finalizar con el capitulo se presenta una tabla comparativa entre las
aplicaciones analizadas en el Capitulo 2 y el sistema. La Tabla 4.26 muestra la

comparacion de las aplicaciones iTalc, Netsupport y el sistema.
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. . Netsupport .
Caracteristicas iTalc Sistema
Manager
Autenticacion para ciertas
partes del sistema, las
Es necesario tener una cuales son
cuenta de usuario de | No cuenta con

- Préstamo de quipos

Autenticacion | Windows con contrasefia | ningin método de
L o - Reiniciar en modo
para la autenticacion cuando | autenticacion
o L Frozeny Thaw
se inicia la aplicacién ozeny Thawed
- Ingresar a la
aplicacion Android
) .| Muestra informacion ) N
Muestra informacion Muestra informacion
Barra de detallada de cada

detallada de cada uno de

detallada de cada uno de

herramientas uno de sus
sus elementos sus elementos
elementos
Cuenta con la | Cuenta con la opcion

Agregar nuevos

Se debe

manualmente cada uno de

agregar

opcion examinar que

explorar que detecta los

PC los PC simplifica la | PC de su mismo grupo de
os
deteccién de los PC | trabajo
Presenta una
Pantalla de Presenta una interfaz con | interfaz con | Presenta la pantalla de los
control de los | opciones basicas para el | opciones basicas | PC sin ningun tipo de
PC control del PC para el control del | opcion
PC
Encender, Apagar,
Reiniciar, Bloquear,
Encender, Reiniciar, Apagar, | Encender, Reiniciar,
Gestion Desbloquear, Reiniciar en
Bloquear, Desbloquear Rpagar o
modo Frozen, Reiniciar en
modo Thawed
Soporte Pagado Pagado No se ofrece soporte
Préstamo de Se pueden generar
No No
equipos solicitudes
o ) Posee opciones basicas
Aplicacion movil | No No y
de gestion
Llamadas entre
) » Si, en dispositivos Android
Dispositivos No No
] mediante SIP
Moviles

Tabla 4.26. Comparacién de las aplicaciones iTalc, Netsupport y el sistema.
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Al final se puede observar que el proyecto cumple con los elementos basicos
establecidos anteriormente; se debe tomar en cuenta que las aplicaciones con las
que se compara llevan afos en el mercado por lo que evidentemente tienen un
desarrollo mas depurado y fueron utiles para obtener una idea general de la

funcionalidad de un sistema de gestion.
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CAPITULO 5 CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

5.1 CONCLUSIONES

e EIl funcionamiento de SIP en medios inalambricos no es confiable, por lo
que en las pruebas realizadas se obtuvo retardo en la voz y problema de
pérdida de paquetes; en la etapa de pruebas se utilizé varios cédecs pero
ninguno mostroé buenos resultados. Ademas se debe tomar en cuenta que
la potencia de la senal del Access Point a la que se conectan los

dispositivos Android no es muy buena.

e En las aplicaciones se usan hilos, los cuales ayudan a que estas no se
detenga mientras procesa las distintas peticiones que se generan desde
otras aplicaciones del sistema; asi, si se demora en dar respuesta a una

peticion la aplicacion sigue funcionando correctamente.

e Cuando se desarrolla una aplicacion en Android los componentes visuales
se trabajan de manera independiente de la légica, por lo que se puede
trabajar paralelamente en el disefio de la interfaz y en la funcionalidad de
la aplicacion.

e Si el Laboratorio de Informatica de la FIEE donde se desplegé el sistema
crece, solo es necesario la exploracion de los nuevos PC, de esta forma se

puede seguir gestionando a todo el laboratorio.

e La parte del préstamo de equipos con la que cuenta el sistema permite
tener un mejor manejo del inventario de equipos; anteriormente, el registro
de préstamos era manual y no se tenia ningun control sobre este. Ahora se
puede ver quién pidié los equipos y cuando lo hizo, ademas el modulo de

impresion permite dejar constancia fisica de lo requerido.

e El uso de la metodologia de software extreme programming permitid

aprovechar de mejor manera el tiempo debido a que el desarrollo fue
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dividido en iteraciones, las cuales especificaban las funciones del sistema

individualmente.

Las pruebas de aceptacion permitieron verificar que se cumplieron los

requerimientos planteados en las historias de usuarios

Las aplicaciones analizadas permitieron tener una base para poder

determinar el funcionamiento de un sistema de gestion.

El sistema posee una secuencia de escape al presionar las teclas control +
alt + suprimir la cual siempre lleva a mostrar la pantalla del sistema de
Windows, a pesar de que el computador cliente que encuentre en estado

bloqueado se podra acceder a esta pantalla.

La aplicacion Android fue desarrollada para funcionar en dispositivos
moviles con las versiones del sistema operativo Android superiores al API
nivel 9 o su equivalente la version Android 2.3 GINGERBREAD, ya que a
partir de esta version se incluyen las funcionalidades necesarias para el

uso del servicio SIP.

El uso de sistemas distribuidos ayuda a optimizar el tiempo de realizacion
de los procesos; en el caso del sistema de gestion, se ha optimizado varias
tareas como encender apagar, reiniciar los PC en modo Thawed y Frozen.
Para estos dos ultimas se evidencia una gran reduccion de tiempos ya que
sin el sistema se empleaba 1 minutos aproximadamente por PC es decir
unos 10 minutos por sala tomando en cuenta que se realizaba esto entre
dos personas; ahora con el sistema instalado en los PC esto se hace en

cuestion de segundos.

Los mensajes de broadcast dentro del sistema ayudan a detectar los PC
con aplicacion cliente de manera automatica; de esta manera se puede ver
el estado los PC y no es necesario agregarlos de uno en uno de forma

manual.



179

En el archivo AndroidManifest se deben especificar todos los permisos que
se desean utilizar como: SIP, Internet, acceso al estado de WIFI, etc.
Ademas se debe dar el permiso para usar algunos componentes de

hardware del dispositivo.

5.2 RECOMENDACIONES

Es necesario configurar los PC previamente para que puedan recibir los
paquetes de Wake on LAN; esto se hace desde el BIOS y desde el sistema
operativo; de esta manera la tarjeta de red se queda activa consumiendo
poca energia y asi el PC podra recibir el mensaje correspondiente a la
MAC de su tarjeta de red. En el laboratorio de la FIEE se usa un programa
llamado BootlT, el cual es un administrador de particiones. Cuando por
error se envian dos mensajes Wake on LAN el PC se congela impidiendo
que se inicie correctamente, este error no se pudo solucionar debido a que
el programa mencionado es privado y no se puede tener acceso al codigo
fuente. Ademas, es importante evitar que el PC no suspenda su
alimentacion eléctrica; si esto sucede, la tarjeta de red queda inactiva 'y el

mensaje Wake on LAN no funcionara adecuadamente.

Para el uso de las llamadas mediante SIP se recomienda realizar un
estudio para implementar una red inalambrica en la Laboratorio de
Informatica de la FIEE que tenga QoS; de esta manera se tendra una mejor

calidad en las llamadas.

Se debe sacar respaldos de la base de datos para evitar pérdidas: como
usuarios o solicitudes archivadas; de esta forma se podran recuperar los

datos.

Se recomienda seguir con el desarrollo del sistema para agregar nuevas

funcionalidades al mismo; de esta forma se pueden considerar aspectos
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que no se tomaron en cuenta en la propuesta inicial del proyecto como
bloquear puertos USB, bloquear el Internet en los PC que ejecutan la
aplicacién cliente, transferencia de archivos o pasar la pantalla del PC

profesor al PC cliente.

La aplicacion principal debe estar instalada en un PC que cumpla con
funciones de Servidor, para que esta esté disponible cuando las otras

aplicaciones requieran conectarse.

En la aplicacién Android para visualizar de una manera optima las opciones
de gestidén es recomendable un dispositivo Android con una pantalla de
4.3 pulgadas como minimo; sin embargo, si no se dispone de un dispositivo
con ese tamafo de pantalla de igual forma se visualizara con ayuda de un

scrollbar.

En los PC portatiles del Laboratorio de Informatica de la FIEE que tienen
instalada la aplicacion cliente se debe tener una resolucion de pantalla de
1360x768 pixeles para que su visualizacién con la aplicacién principal y la
del profesor por medio de acceso remoto sea adecuada y no presente
ningun tipo de distorsion.

Al instalar el servidor Asterisk en una maquina virtual no se cargan todos
los moddulos necesarios para realizar llamadas como es el caso del
app_dial.so, asi que se debe cargar este por linea de comandos para el

correcto funcionamiento del servidor.

El sistema desarrollado puede ser usado en otros laboratorios para
gestionar los PC; la Escuela Politécnica Nacional cuenta con diferentes
laboratorios de computacion donde se podria implementar para hacer mas

eficiente la labor de las personas encargadas.

Para hacer uso de la aplicacion Android del sistema de gestion es
recomendable estar conectado a la red inalambrica del Laboratorio de

Informatica, debido a que si se usan otras redes inalambricas que son
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difundidas en la Escuela Politécnica Nacional es posible que tengan

bloqueados los puertos que usa la aplicacion.

Para hacer cambios en los atributos de las tablas de la base de datos
como nombre de usuario, nombre de los PC, nombre de los equipos u
otros atributos que no puedan ser cambiados desde las aplicaciones del

sistema se recomienda hacerlo directamente en la base de datos.

Se recomienda cerrar la sesion de la aplicacion Android una vez se termine
SU uUsO para que asi personas no autorizadas no usen las funciones que
esta tiene, en caso de que se tenga acceso al dispositivo mévil del

administrador.

En caso de tener conflicto con otras aplicaciones debido al uso de los
puertos, se recomienda cambiar estos en las aplicaciones del sistema

mediante los diferentes formularios de configuracion.
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ANEXOS

Los Anexos se encuentran en un CD adjunto a este documento.

ANEXO A: Manual de usuario
ANEXO B: Aplicacion principal
ANEXO B.1: Cédigo Fuente
ANEXO B.2: Instalador
ANEXO C: Aplicacion profesor
ANEXO C.1: Cdédigo Fuente
ANEXO C.2: Instalador
ANEXO D: Aplicacion cliente
ANEXO D.1: Codigo Fuente
ANEXO D.2: Instalador
ANEXO E: Aplicacién Android
ANEXO E.1: Codigo Fuente
ANEXO E.2: Instalador
ANEXO F: Script base de datos
ANEXO G: Proyecto completo
ANEXO G.1: Aplicacién Android

ANEXO G.2: Aplicaciones de escritorio
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