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RESUMEN

Con el Presente trabajo titulado “Sistema para el control del tiempo de produccion en
los proyectos productivos de la Universidad de las Ciencias Informéticas” se pretende
llevar a cabo un control estricto de las actividades que realizan los estudiantes en el
tiempo de maquina asignado a la produccion. Este sistema permitira brindar la
informacion relacionada con cada usuario y computadora vinculada a determinado
proyecto productivo, permitiendo conocer realmente en que se esta invirtiendo el tiempo
y los recursos asignados a la produccion en la UCI.

La aplicacion contard con 2 médulos, un médulo Cliente y otro Servidor, entre estos
existird una comunicacion que permitira garantizar el trafico y el almacenamiento de la
informacion referente a cada computadora que se desee monitorear via remota.
Ademéas el sistema contard con una base de datos capaz de almacenar de manera
organizada toda la informacion que se maneja durante este proceso.

El sistema daré la posibilidad de emitir en cualquier momento una serie de reportes de
vital interés para los directivos de los proyectos, permitiendo mostrar datos estadisticos
relacionados a las actividades desarrolladas en los proyectos productivos. Estos
reportes ademas brindaran la opcion de imprimirlos en diferentes formatos, en caso de

necesitar una copia dura.
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INTRODUCCION

INTRODUCCION

En la actualidad en las empresas modernas es comun que exista una completa
dependencia de los medios de computo. Esto trae consigo que el trabajo en muchas
ocasiones sea operado mediante el uso de una computadora por parte de los
trabajadores. Teniendo en cuenta que en las computadoras actuales un gran por ciento
de su propdésito de construccion esta basado en la basqueda de nuevos mecanismos de
ocio y entretenimiento, lo que nos lleva a la siguiente interrogante: ¢ cuénto tiempo de
maquina es empleado en propdsitos ajenos al plan de trabajo de una empresa que base

su funcionamiento en el desarrollo de productos informaticos?

Estudios realizados sobre el tema han llegado a la conclusién que como minimo
cerca de dos horas por cada jornada de trabajo de ocho horas son empleadas en
acciones ajenas al trabajo de las empresas, el resultado de este estudio no incluye

horario de almuerzo y de merienda, que es comun en todos los centros de trabajo.

Por una cuestién de préctica las empresas siempre asumen una pérdida de
tiempo a la hora de calcular el salario del trabajador, asumiendo tiempos de descansos
permitidos, pero estos estudios demuestran que lo asumido estd muy por debajo de lo
gue realmente se gasta. Un ejemplo es en los Estados Unidos de América donde el
monto de perdidas esta aproximadamente alrededor de 759 mil millones de dolares por

ano.

Nuestro pais ha comenzado a integrarse a este mundo de las nuevas
tecnologias, por lo que no esté ajeno a este tipo de pérdidas. Actualmente nos vemos
inmersos en un proceso de racionalizacion y ahorro en pos de la optimizacién y el
desarrollo, lo que nos incita a tomar medidas urgentes con el objetivo aprovechar més
los tiempos de produccion. Estas medidas posibilitarian una mejora constante de
nuestros productos que a su vez permiten lograr un uso eficiente del tiempo dedicado a

la produccion.
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En la Universidad de las Ciencias Informaticas (UCI) se estd realizando una
importante inversién tecnolégica formada por sistemas computarizados, redes y
aplicaciones, permitiendo la implantacién de proyectos productivos los cuales permitiran

al pais un incremento en la economia, reportando una importante suma de divisas.

Para dichos proyectos productivos se cuenta con un cierto tiempo de desarrollo
el cual se esté obligado a cumplir para contribuir a lograr una mayor seguridad para
con los clientes, alcanzar una gran reputacion en el mercado del software y lograr una

mayor integracion Cliente-Entidad.

Actualmente no existe alguna forma que permita llevar a cabo un control del
aprovechamiento del tiempo de maquina dedicado a la produccién. Debido a ello es
imposible calcular hasta el momento cuanto tiempo es realmente aprovechado en
funcion de la produccién en los proyectos productivos. Y en los mejores casos solo se
tiene en cuenta un estimado muchas veces realizado por el mismo programador que no
refleja para nada la realidad. Todo esto implica que un gran por ciento del tiempo de

maquina destinado al trabajo del proyecto no se esté aprovechando debidamente.

Hasta el momento es imposible para el lider del proyecto obtener informacion
detallada sobre el trabajo desarrollado por un programador, a fin de poder realizar una
valoracion real de la tarea que pudo haberse entregado satisfactoriamente o no. Lo que
podria servir como base para el andlisis de los fallos que pudieron ocasionarse o de lo

gue pudo haberse hecho mejor.

En pos de facilitarle al jefe de proyecto el control del tiempo dedicado a la
produccion se encuentra un grupo de estadisticas que le serian (tiles como por
ejemplo: conocer el usuario que esta trabajando en la computadora en cada momento,
gue aplicaciones ha ejecutado, el tiempo que estuvieron activas, asi como el control de
la hora en que se inicien y cierren las mismas contribuyendo a un mejor analisis del flujo

de informacién manejado en estos procesos.
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El principal objetivo de este trabajo consiste en el andlisis, disefio e
implementacién de un prototipo funcional capaz de llevar a cabo el control de las tareas
antes mencionadas. Ademé&s que se convierta en una herramienta util no solo para
nuestra universidad sino que su uso pueda ser extensible a todas las empresas que
necesitan tener un control sobre el tiempo dedicado a desarrollar productos de
software. De esta forma podria convertirse en linea base o punto de partida de un

software con la calidad suficiente para ser exportado.

Problema Cientifico.
¢, Como gestionar los tiempos de las actividades de los proyectos productivos en la
ucli?

Objeto de Investigacion.

Procesos automatizados de gestion de los tiempos de produccion.

Obijetivo de la Investigacion.
Realizar el analisis, disefio e implementacion de un sistema informético para gestionar

los tiempos de produccion en los proyectos productivos de la UCI.

Campo de accion
Sistema de gestion de los tiempos de produccion de proyectos productivos en la
UCI.

Tareas de Investigacion
1. Realizar un estudio exhaustivo para recopilar la mayor cantidad de informacién
referente al tema.
2. Llevar a cabo el andlisis, disefio e implementacion del prototipo funcional capaz de
dar solucién al problema planteado.
3. Someter la aplicacion a un riguroso plan de pruebas, con el objetivo de comprobar su

correcto funcionamiento.
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Posibles resultados de la investigacion
1. Estudio de las principales herramientas de control o monitoreo existentes a nivel
nacional e internacional.
2. El desarrollo de una herramienta de monitoreo para controlar los tiempo de
produccion.
3. El sistema desarrollado podra ser sometido a un plan de pruebas para detectar en
qué grado cumple con los objetivos de su desarrollo.
4. El sistema permitird ser desplegado en las redes de los proyectos productivos de la
Universidad de las Ciencias Informaticas para dar cumplimiento a los objetivos para los

cuales fue disefiado.
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CAPITULO 1: FUNDAMENTACION TEORICA

1.1 INTRODUCCION

La Universidad de las Ciencias informaticas en la actualidad carece de un
sistema capaz de llevar a cabo por parte de los jefes de proyectos el control del tiempo
dedicado a los proyectos productivos para los cuales en la mayoria de las veces es

dedicado a otro fin que no incluye el correcto empleo de los medios de cémputos.

En el presente capitulo se realiza un estudio del estado del arte a cerca de las
técnicas de programacion existentes, ademas de un andlisis de las tendencias,
tecnologias y metodologias utilizadas en la actualidad a nivel internacional, en el
desarrollo de aplicaciones de este tipo, las principales herramientas existentes con el fin
de llevar a cabo el control del tiempo, asi como las plataformas de desarrollo que las

soportan, fundamenténdose las seleccionadas para la solucion que se propone.

1.2 ESTADO DEL ARTE
La informatizacion de herramientas de control de tiempo ha sido objeto de
estudio de numerosos proyectos de software, cada uno con algunas caracteristicas

peculiares, que brindan innumerables funcionalidades.

Existen en la actualidad disimiles aplicaciones que nos brindan informacion
relacionada con lo que estd ocurriendo en nuestro sistema. Algunos ejemplos de esta
informacion seria, que usuario se encuentra trabajando en cada momento, que procesos
se estdn ejecutando, el uso del CPU (Unidad Central de Procesamiento) de cada
proceso, el tiempo de inicio y de fin de cada proceso, la ventana que se encuentra activa
entre otras cosas. Ademds brindan la posibilidad de obtener esta misma informacién
desde una computadora remota, poniendo en practica la tecnologia cliente-servidor.
Pero con esta aplicacion se pretende profundizar més en el tema, porque a partir de

esa informacion obtenida se realizara un profundo andlisis para obtener datos concretos
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referentes al tiempo destinado a cada actividad y consideramos que su usoO es

indispensable para los lideres de proyectos dedicados al desarrollo de software.

En el ambito internacional podemos contar con numerosos proyectos dedicados
al control de los tiempos de produccién cada uno con sus particularidades. Entre las

mas comunes se encuentran.

TimeSheet: Es un sistema de control de tiempo especialmente creada para
medianas y pequefias empresas de servicios. Permite al personal de una empresa
registrar el tiempo empleado en las diferentes actividades asociadas a los proyectos de
esta, y obtener informacioén sobre tiempos de ejecucion, costo de los proyectos y

rendimiento del personal.

Entre sus principales caracteristicas estan:

Clientes, proyectos, tareas de usuarios: El sistema permite tener multiples clientes
donde a cada uno de estos se les asignhan proyectos, que a su vez tienen asociados
tareas. Esta herramienta de administracion permite definir proyectos y sus tareas,
asociando usuarios a ambos. Los usuarios, entonces, registran sus actividades en las

tareas asignadas.

Revisién y alerta de usuario morosos: Con un periodo de tiempo definido por el
administrador, el sistema revisa los usuarios que no hayan llenado su plantilla de
tiempos y envia un correo electronico a estos recordandole hacerlo. También es

enviada dicha informacion al administrador general.

Soporte detallado de las horas trabajadas: Los administradores cuentan con
varias herramientas para observar los proyectos y emitir reportes que dan respuesta a
preguntas del tipo:
1. ¢En qué proyectos ha trabajado mi empleado N este mes?

2. ¢Cuanto me cost6 cada una de las actividades del proyecto Z?
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3. ¢Cuanto he trabajado en horas para el cliente X en los ultimos 3 meses?

4. ¢Qué tipo de proyectos es mas rentable para mi empresa?

Vista de Actividades: El sistema permite a los usuarios observar y editar sus
actividades realizadas en diferentes modalidades de tiempo (Mensual, Semanal, Diaria,

Simple). El administrador puede ver sus actividades y las de los demés usuarios. (1)

Otra de las herramientas utilizadas por las pequefias y medianas empresas en el

ambito internacional es el Jourmyx TimeSheet.

Journyx TimeSheet (Ver Anexo 1) es una herramienta especialmente creada para
medianas y pequefias empresas de servicios. Permite al personal de una empresa
registrar el tiempo empleado en las diferentes actividades asociadas a los proyectos de
ésta, y obtener informacién sobre tiempos de ejecucion, costos de los proyectos,

rendimiento del personal. (2)

Como otro de los proyecto distinguido dedicado a lograra obtener mejor controles
de los tiempos de trabajos en algunas de las empresas se encuentra el Time Tracker.
(Ver Anexo 2) esta es una aplicacion WEB desarrollada con Ajax que nos permite
gestionar el tiempo que debemos dedicar a una tarea. El funcionamiento es bien
sencillo: nos registramos en la aplicacion, y una vez estemos dentro, veremos un panel

en el que apareceran todas las tareas que vayamos afiadiendo.

Cuando se afiade una tarea hay que decir cual es la hora de inicio y la hora en
gue ha de terminar. Asi, cuando se cumpla ese tiempo, se nos avisara de que ya deberia
de haber terminado dicha tarea. Naturalmente, para que esto funcione, debemos dejar

abierto el navegador con la pagina cargada.

Sé sabe que existen muchos sistemas que permiten hacer esto, pero la ventaja es
qgue con Time Tracker podemos organizar las tareas de un dia entero incluso aunque no

estemos en nuestro ordenador. (3)
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Otras de las variantes menos funcionales aplicadas para el control de tiempo de las
actividades dentro de una empresa dedicada al desarrollo de software es la utilizacion

de una hoja de calculo. Ventajas que ofrece: rapido de poner en marcha.

Desventajas: podemos perder mucho tiempo preparando la hoja de calculo y
preparando un informe de seguimiento de cada proyecto. Y el método mas simple es la
utilizacion de documentos en formato duro. Este puede ser quizas el més sencillo para

el control del tiempo.

Su ventaja: si son pequefios volimenes de informacién es rapido de operar y

podemos llevarlo siempre con nosotros.

La desventaja: cuando el cumulo de informacibn es muy grande se torna
imposible de operar, ademés de ser entre papeles ¢por qué siempre tienden a

desaparecer? (4)

Todas estas herramientas y técnicas mencionadas anteriormente son las mas
usadas en la actualidad para el control de los tiempos de produccion en las pequefas,
medianas y grandes empresas dedicadas al desarrollo de software. Pero estas practicas
traen consigo planificaciones irreales de los tiempos estimados a las actividades
asignadas. Ya que en muchas de estas herramientas son los propios usuarios lo que se

reportan y planifican el tiempo que le debe dedicar a cada actividad.

Otra herramienta de gran importancia para las empresas e instituciones con
grandes recursos y Tecnologias de la Informacion (T1) es el DameWare NT Utilities
(DNTU) que es una aplicacién para la administracion de sistemas empresariales, que le
permite al administrador ir més all de las limitaciones de la Consola de Administracion
de Microsoft (MMC). DNTU provee una gran coleccion de utilidades integradas en una
interfaz sencilla de utilizar para la administracion remota de plataformas Windows. Solo

gue este se limita a funcionalidades puramente de control no ofrece registros de tareas
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para llevar u registro y visualizar las tareas realizadas en los ordenadores monitoreadas.

()

Principales caracteristicas:

Vista de Drives de Discos
Vista de Log de Eventos
Vista de Grupo Global

Vista de Grupo Local

Vista de los Miembros

Vista de los Archivos Abiertos
Vista de las Impresoras

Vista de los Procesos

© © N o g > 0w Dd P

Vista de las Propiedades
. Vista de Administracion de RAS

=Y
o

11. Vista del Registro

12. Vista del Comando Remoto
13. Vista de Replicacion

14. Vista de Schedule

15. Vista de Send Message

16. Vista de Search

17. Vista de Sesiones

18. Vista de Servicios/Dispositivos
19. Vista de Sesiones

20. Vista de Compartidos

21. Vista de Shutdown

22. Herramientas de Sistema

23. Utilitarios TCP

24. Vista de Terminal Server

25. Vista de Domain Users

26. Vista de Usuarios Vista Wake On LAN

Ademas de:
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Administracion de usuarios de Microsoft Exchange.

Soporte para Windows Terminal Server.

Despliegue de dominios de la red de Microsoft Windows de manera jerarquica.
Posibilidades de agregar Dominios NT a la seleccién de Favoritos.

Control Remoto de sus quipos con plataformas W95/98/ME/NT/2000/XP.

DameWare posee la funcionalidad Mini Remote Control:

a > w D PE

=

Herramienta para tomar el control remoto de equipos bajo ambientes Windows
2. Puede ejecutarse como aplicacion o como servicio.
DameWare Exporter:
1. Permite exportar la informacion de los dispositivos légicos y fisicos de las redes
Windows.
2. Genera reportes dinamicos que pueden ser importados desde una hoja de

calculos o desde una base de datos. (6)

En las pequefias y medianas empresas de software cubanas no existen
proyectos dedicados al desarrollo de tales herramientas, por lo que se hace casi
imposible llevar un control estricto de las actividades asignadas en los proyectos
dedicados al desarrollo de software. Lo mismo pasa en nuestra universidad,
donde el proceso productivo tiene un ritmo acelerado y tampoco cuenta con tan
importante herramienta. Aunque algunos proyectos productivos en la UCI
utilizan la herramienta de cédigo abierto Time Tracker para el control de los
tiempos de produccién de sus desarrolladores, es bueno sefalar que dicha

herramienta no cumple con todas las caracteristicas que tendrd nuestro sistema.

1.3 METODOLOGIAS Y HERRAMIENTAS.
1.3.1 LA TECNOLOGIA .NET.

.NET es un proyecto de Microsoft para crear una nueva plataforma de desarrollo
de software con énfasis en transparencia de redes, con independencia de plataforma y

que permita un rapido desarrollo de aplicaciones. Basado en esta plataforma, Microsoft

10
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intenta desarrollar una estrategia horizontal que integre todos sus productos, desde el

sistema operativo hasta las herramientas de mercado.

.NET podria considerarse una respuesta de Microsoft al creciente mercado de
los negocios en entornos WEB, como competencia a la plataforma Java de Sun

Microsystems.

A largo plazo Microsoft pretende reemplazar la API (Application Programming
Interface) Win32 (Conjunto de APIs) o Windows API con la plataforma .NET. Esto
debido a que la API Win32 o Windows API fue desarrollada sobre la marcha, careciendo
de documentacion detallada, uniformidad y cohesion entre sus distintos componentes,
provocando mudltiples problemas en el desarrollo de aplicaciones para el sistema
operativo Windows. La plataforma .NET pretende solventar la mayoria de estos
problemas proveyendo un conjunto Unico y expandible con facilidad, de bloques
interconectados, disefiados de forma uniforme y bien documentados, que permitan a los

desarrolladores tener a mano todo lo que necesitan para producir aplicaciones sélidas.

Debido a las ventajas que la disponibilidad de una plataforma de este tipo puede
darle a las empresas de tecnologia y al publico en general, muchas otras empresas e
instituciones se han unido a Microsoft en el desarrollo y fortalecimiento de la plataforma
.NET, ya sea por medio de la implementacion de la plataforma para otros sistemas
operativos aparte de Windows (Proyecto Mono de Ximian/Novell para Linux/MacOS
X/BSD/Solaris), el desarrollo de lenguajes de programacion adicionales para la
plataforma (C Estandar de la Universidad de Princeton, Net COBOL de Fuijitsu, Delphi
de Borland, entre otros) o la creacion de bloques adicionales para la plataforma (como
controles, componentes y bibliotecas de clases adicionales); siendo algunas de ellas

software libre, distribuibles bajo la licencia GPL.( Licencia Plblica General)

Con esta plataforma Microsoft incursiona de lleno en el campo de los servicios

WEB y establece el XML (Extensible Markup Language) como norma en el transporte de

11
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informacion en sus productos y lo promociona como tal en los sistemas desarrollados

utilizando sus herramientas.

.NET intenta ofrecer una manera rapida y econémica pero a la vez segura y
robusta de desarrollar aplicaciones o como la misma plataforma las denomina,
soluciones permitiendo a su vez una integracion mas rapida y agil entre empresas y un
acceso mas simple y universal a todo tipo de informacion desde cualquier tipo de

dispositivo.

1.3.1.1 NET FRAMEWORK

El "framework” o marco de trabajo, constituye la base de la plataforma .NET y
denota la infraestructura sobre la cual se reiinen un conjunto de lenguajes, herramientas
y servicios que simplifican el desarrollo de aplicaciones en entornos de ejecucion

distribuidos.

Bajo el nombre .NET Framework o Marco de trabajo .NET se encuentran reunidas
una serie de normas impulsadas por varias compafiias ademas de Microsoft (como
Hewlett-Packard, Intel, IBM, Fujitsu Software, Plum Hall, la Universidad de Monash),

entre las cuales se encuentran:

La norma que define las reglas que debe seguir un lenguaje de programacion
para ser considerado compatible con el marco de trabajo .NET (ECMA (European
Computer Manufacturers Association)-335, ISO/IEC 23271).

Por medio de esta norma se garantiza que todos los lenguajes desarrollados para
la plataforma ofrezcan al programador un conjunto minimo de funcionalidad, y

compatibilidad con todos los demas lenguajes de la plataforma.

La norma que define el lenguaje C# (ECMA-334, ISO/IEC 23270)

12
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Este es el lenguaje insignia del marco de trabajo .NET, y pretende reunir las

ventajas de lenguajes como C/C++ y Visual Basic en un solo lenguaje.

La norma que define el conjunto de funciones que debe implementar la libreria de
clases base (BCL) incluido en ECMA-335, ISO/IEC 23271.

Tal vez esta norma es el mas importante de los componentes de la plataforma,
puesto que define el conjunto funcional minimo que debe implementarse para que el
marco de trabajo sea soportado por un sistema operativo. Aunque Microsoft implement6
esta norma para su sistema operativo Windows, la publicacién de la norma abre la
posibilidad de que sea implementada para cualquier otro sistema operativo existente o
futuro, permitiendo que las aplicaciones se ejecuten sobre la plataforma
independientemente del sistema operativo para el cual haya sido implementada. El
Proyecto Mono emprendido por Ximian pretende realizar la implementacion de la norma
para varios sistemas operativos adicionales bajo el marco del software libre o cédigo

abierto.

Los principales componentes del marco de trabajo son:

El conjunto de lenguajes de programacion.
La Biblioteca de Clases Base o BCL.

El Entorno Comun de Ejecucion para Lenguajes o CLR

Debido a la publicacion de la norma para la infraestructura coman de lenguajes
(CLI por sus siglas en inglés), el desarrollo de lenguajes se facilita, por lo que el marco de
trabajo .NET soporta ya més de 20 lenguajes de programacion y es posible desarrollar
cualquiera de los tipos de aplicaciones soportados en la plataforma con cualquiera de
ellos, lo que elimina las diferencias que existian entre lo que era posible hacer con uno u
otro lenguaje. Algunos de los lenguajes desarrollados para el marco de trabajo .NET son:
C#, Visual Basic, Turbo Delphi para .NET C++, J#, Perl, Python, Fortran y Cobol.NET.

13
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VB, (Gt | CH | i

\ CLS (common language spec)
. \CTS (common type system)..

Perl {=

ASP.NET Windows®
Web Forms Web Services Forms

ADO.NET and XML

Base Class Library

Common Language Runtime

Windows Application Services
y Sistema Operativo

Figura 1Diagrama detallado del Marco de Trabajo .NET

1.3.1.2 VISUAL STUDIO .NET

Visual Studio .NET es un IDE (Entorno Integrado de Desarrollo) desarrollado por
Microsoft a partir de 2002. Es para el sistema operativo Microsoft Windows y esta
pensado, principal pero no exclusivamente, para desarrollar para plataformas Win32

La caracteristica mas notable del IDE es su soporte de los nuevos lenguajes
.NET. Los programas desarrollados en esos lenguajes no se compilan a codigo maquina
ejecutable (como por ejemplo hace C++) sino que son compilados a algo llamado CIL.
Cuando los programas ejecutan la aplicacion CIL, ésta es compilada en ese momento al
codigo de maquina apropiado para la plataforma en la que se esté ejecutando. Mediante
este método, Microsoft espera poder soportar varias implementaciones de sus sistemas
operativos Windows (como Windows CE). Los programas compilados a CIL pueden
ejecutarse soélo en plataformas que tengan una implementacion de .NET framework. Es

14



CAPITULO 1: FUNDAMENTACION TEORICA

posible ejecutar programas CIL en Linux o en Mac OS X utilizando algunas

implementaciones .NET que no pertenecen a Microsoft, como Mono y DotGNU.

1.3.1.3 COMMON LANGUAGE RUNTIME
El CLR es el verdadero nucleo del Framework de .NET, entorno de ejecucién en
el que se cargan las aplicaciones desarrolladas en los distintos lenguajes, ampliando el

conjunto de servicios del sistema operativo.

La herramienta de desarrollo compila el codigo fuente de cualquiera de los
lenguajes soportados por .NET en un codigo intermedio (MSIL, Microsoft Intermediate
Lenguaje), similar al BYTECODE de Java. Para generar dicho cédigo el compilador se
basa en el Common Language Specification (CLS) que determina las reglas necesarias

para crear ese cédigo MSIL compatible con el CLR.

Para ejecutarse se necesita un segundo paso, un compilador JIT (Just-In-Time)

es el que genera el codigo maquina real que se ejecuta en la plataforma del cliente.

De esta forma se consigue con .NET independencia de la plataforma y del

hardware.

La compilacion JIT la realiza el CLR a medida que el programa invoca métodos,
el codigo ejecutable obtenido, se almacena en la memoria caché del ordenador, siendo

recompilado de nuevo sélo en el caso de producirse algun cambio en el cédigo fuente.
1.3.1.4 BIBLIOTECA DE CLASES BASE DE .NET

La Biblioteca de Clases Base maneja la mayoria de las operaciones basicas que

se encuentran involucradas en el desarrollo de aplicaciones, incluyendo entre otras:

Interaccién con los dispositivos periféricos.
Manejo de datos (ADO.NET).

15



CAPITULO 1: FUNDAMENTACION TEORICA

Administracion de memoria.

Cifrado de datos.

Transmision y recepcion de datos por distintos medios (XML, TCP/IP).
Administracién de componentes WEB que corren tanto en el servidor como en el
cliente (ASP.NET).

Manejo y administracion de excepciones.

Manejo del sistema de ventanas.

Herramientas de despliegue de gréficos (GDI+).

Herramientas de seguridad e integracion con la seguridad del sistema operativo.
Manejo de tipos de datos unificado.

Interaccién con otras aplicaciones.

Manejo de cadenas de caracteres y expresiones regulares.

Operaciones aritméticas.

Manipulacion de fechas, zonas horarias y periodos de tiempo.

Manejo de arreglos de datos y colecciones.

Manipulacion de archivos de imagines.

Aleatoriedad.

Generacion de codigo.

Manejo de idiomas.

Auto descripcion de codigo.

Interaccion con el APl Win32 o Windows API.

Compilacion de cédigo.

Esta funcionalidad se encuentra organizada por medio de espacios de nombres
jerarquicos.

La Biblioteca de Clases Base se clasifica, en tres grupos clave:

ASP.NET y Servicios WEB XML.

Windows Forms.

DO.NET.

1.3.1.5 ENSAMBLADOS

16
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Los ensamblados son ficheros con forma de EXE o DLL (Bibliotecas de Enlace
Dinamico) que contienen toda la funcionalidad de la aplicacion de forma encapsulada.

Con los ensamblados ya no es necesario registrar los componentes de la aplicacion. (7)

1.3.2 JAVA ENTERPRISE EDITION

Java Platform, Enterprise Edition o Java EE (anteriormente conocido como Java
Platform, Enterprise Edition (J2EE) hasta la version 1.4), es una plataforma de
programacion (parte de la plataforma Java) para desarrollar y ejecutar software de
aplicaciones en lenguaje de programacion Java con arquitectura de n niveles distribuida,
basandose ampliamente en componentes de software modulares ejecutandose sobre un
servidor de aplicaciones. La plataforma Java EE estd definida por una especificacion.
Similar a otras especificaciones del Java Community Process, Java EE es también
considerada informalmente como un estandar debido a que los suministradores deben
cumplir ciertos requisitos de conformidad para declarar que sus productos son
conformes a Java EE; no obstante sin un estdndar de las organizaciones internacionales

para la estandarizacién ISO o ECMA.

Java EE incluye varias especificaciones de API, tales como JDBC, RMI, e-mail, IMS,
Servicios WEB, XML, etc., y define como coordinarlos. Java EE también configura
algunas especificaciones Unicas para Java EE para componentes. Estas incluyen
Enterprise JavaBeans, servelets, portlests (siguiendo la especificacion de Portlets Java),
JavaServer Pages y varias tecnologias de servicios WEB. Esto permite al desarrollador
crear una Aplicacién de Empresa que es portable entre plataformas y escalable, mientras
integramos con tecnologias de legado. Otros beneficios afiadidos son, por ejemplo, que
el servidor de aplicaciones puede manejar las transacciones, seguridad, escalabilidad,
concurrencia y gestion de los componentes que son desplegados, significando que los
desarrolladores pueden concentrarse més en la légica de negocio de los componentes

en lugar de las tareas de mantenimiento de bajo nivel. (8)
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1.3.3 CRYSTAL REPORT

Crystal Report permite la elaboracion de reportes en .NET. Esta herramienta
incluye diversos controles para graficar, un soporte de visualizaciébn multiple paginado, un
panel de tabla de contenidos con una nueva pestafia de miniaturas, posibilidad de

bldsqueda de informes y personalizacion completa de su barra de herramientas.

Se integra con Visual Studio .NET permitiendo la utilizaciéon desde C# o Vb,
incluye filtros de exportacion a los formatos Adobe PDF, Microsoft Excel, Microsoft Word,
Rich Text Format (RTF), lenguaje de marcacion de hipertexto (HTML) y HTML Dindmico
(DHTML). También se incluye un visor WEB que aprovecha los manejadores de
ASP.NET para permitirle visualizar los informes sin necesidad de escribir cddigo

personalizado para exportar.

Las versiones disponibles son:

Crystal Reports Server: Novedad entre las diferentes ediciones, al proporcionar
una solucion completa para disefiar, crear, gestionar y distribuir todos los informes de la
empresa. Viene a rellenar el vacio existente para la gestion de informes corporativos en
empresas que no podian adquirir Crystal Enterprise por quedar fuera de sus

presupuestos.

Crystal Reports Developer Edition: Esta edicion permite integrar capacidades de

visualizacion, exportacion e impresion de informes en las aplicaciones.

Crystal Reports Professional Edition: Diseflado para crear y mantener informes
con los requisitos de disefio mas exigentes. Ademas incorpora la posibilidad de acceder

a fuentes de datos corporativas.

La version actual de Crystal Reports es la version Xl. Y esta diseflado para
conectarse a cualquier base de datos. Los productos pueden ser en idioma inglés o
espafiol. Cada paquete incluye una media de instalacién y la llave de activacion para

una licencia.
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La forma de licenciamiento que tiene Crystal Reports: Cada usuario que disefie
reportes, modifique reportes debe tener una licencia instalada, las personas que vean la

pantalla del reporte no necesitan tener instalada una licencia. (9)

1.3.4 ACTIVE REPORT PARA .NET V 2.0

La segunda versién de ActiveReports para .NET incorpora diversas y nuevas
caracteristicas para aumentar las capacidades de generacion de informes alabadas por
los desarrolladores que han utilizado la version anterior. Entre ellas podemos destacar la
incorporacion de un nuevo control de gréficos comerciales muy potente, las miniaturas
de paginas en el visor de Windows, el soporte HTML y el soporte mejorado para tablas
en el control RichTextBox, un editor de guiones mejorado con resaltado de sintaxis,
enlace a datos contra clases personalizadas que soporten la interfaz IList y mejoras en

la deteccion de tiempos limites de respuesta en conexiones a bases de datos (7).

ActiveReports para .NET esta escrito completamente en C# y ofrece integracion con
Visual Studio .NET. Esto permite a los desarrolladores de Visual Studio .NET utilizarlo
desde su lenguaje favorito (C# o Visual Basic .NET). Esta herramienta se licencia por
desarrollador y es de libre distribucién. El producto incluye un asistente de informes y un
asistente de conversion de informes de Microsoft Access para trabajar rapidamente.
Ademas incluye filtros de exportacién a los formatos Adobe PDF, Microsoft Excel, RTF,
HTML, Texto y TIFF, y un visor Windows con soporte para la visualizacion simultdnea de
multiples péaginas, un panel de Tabla de Contenidos con una nueva pestafia de
miniaturas, posibilidad de basqueda de informes y personalizacién completa de su barra
de herramientas.

La edicion Professional de ActiveReports para .NET ofrece un Disefiador de Informes
para el usuario final que le permite embeber el disefiador en sus propias aplicaciones
para que sus usuarios puedan crear y modificar sus propios informes. También se incluye
un visor WEB que aprovecha los manejadores de ASP.NET para permitirle visualizar los
informes sin necesidad de escribir codigo personalizado para exportar a los formatos mas
utilizados como HTML y PDF.
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Novedades en version 2.0 (ambas ediciones):
Control de graficos comerciales totalmente integrado.
Control RichText con soporte para tablas RTF y etiquetas HTML.

Soporte para el enlace a datos contra clases que implementan IList.

H w N PF

Exportacién mejorada a formato PDF.

Edicion Estandar
Disefiador de informes integrado.
2. Soporte para fuentes de datos OleDB, SQL Server y XML, ademéas de
ADO.NET (lectores de datos, tablas y conjuntos de datos).
Incluye un visor Windows personalizable.
Utilidades de importacién de informes Crystal y Microsoft Access.
Exportacién a HTML, PDF, Excel, RTF, TIFF y Texto.

Edicion Professional

1. Incluye todas las caracteristicas de la ediciébn Standard.

2. Incluye un control Disefiador de Informes para usuarios finales.
3. Incluye un visor WEB ASP.NET. (10)

1.3.5 LENGUAJE DE PROGRAMACION C++

C y C++ son dos de los lenguajes més utilizados en el campo de la ingenieria y la
programacion de sistemas. La principal razén es que C y C++ proporcionan el nivel de
abstraccién preciso para construir una aplicacion compleja, pero, al mismo tiempo,
ofrecen mecanismos de bajo nivel que permiten a los programadores hacer uso de las
caracteristicas méas avanzadas de las plataformas sobre las que se ejecutan sus
programas. Microsoft ha creado C# que combina algunas de las caracteristicas mas
avanzadas de Java con algunas de las mas potentes de C y C++ con el objetivo de
convertirlo en el nuevo lenguaje de Internet y, por supuesto, en el lenguaje nativo para

acceder a todos los servicios que en el futuro brindara .NET. (11)
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1.3.6 LENGUAJE DE PROGRAMACION C#

C# es el lenguaje de .NET construido especialmente para adaptarse de manera
natural al framework y aprovechar al maximo todas sus caracteristicas. Al igual que C y
C++, permite programar facilmente a bajo nivel, este incorpora caracteristicas
encontradas en los lenguajes industriales y de investigacion mas habituales. Gracias a
esto, acceder a las caracteristicas avanzadas de la plataforma sobre la que se trabaje,
crear codigo muy eficiente en aquellos puntos de la aplicacion que son criticos y acceder
a las Interfaces de Programacion de Aplicaciones (Apis) existentes es perfectamente
posible. Muchos dicen que si Java se puede considerar un C++ mejorado en cuestiones
de seguridad y portabilidad, C# debe entenderse como un Java mejorado en todos los

sentidos. (11)

1.3.7 SISTEMA GESTORES DE BASE DE DATOS

Una Base de Datos (BD) es un conjunto de datos interrelacionados, almacenados con
caricter mas o menos permanente en la computadora, puede ser considerada una
coleccion de datos relacionados, variables en el tiempo [MATOS 99]. En la actualidad
existen numerosos sistemas gestores de bases de datos, entre ellos el Microsoft Access,
Oracle, MySQL, Visual Fox Pro, etc. Microsoft SQL Server 2000.

1.3.7.1 MICROSOFT SQL SERVER 2000

Microsoft SQL Server 2000 es un Servidor de Base de Datos y herramienta de Andlisis
de la informacién. Proporciona seguridad, fiabilidad y escalabilidad para poner en marcha
cualquier aplicacion en un tiempo pequefio, destacando sus sencillas tareas de

administracion y su capacidad de analizar la informacion.

SQL Server permite la creacion de procedimientos almacenados, los cuales consisten
en instrucciones que se almacenan dentro de una base de datos de SQL Server,
realizados en lenguaje SQL. Son procedimientos que se guardan semicompilados en el
servidor y que pueden ser invocados desde el cliente. Se ejecutan mas rapido que

instrucciones SQL independientes [SQL].
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1.3.7.2 MICROSFT ACCESS SERVER 2003

Microsoft Access es un sistema de gestion de bases de datos creado y modificado por
Microsoft (DBMS) para uso personal o de pequefias organizaciones. Su principal funcion
es ser una potente base de datos, capaz de trabajar en si misma o bien con conexion
hacia otros lenguajes de programacion, tales como Visual Basic 6.0, Visual Basic .NET o
Visual C++ 6.0. Pueden realizarse consultas directas a las tablas contenidas mediante
instrucciones SQL. Internamente trae consigo el lenguaje Visual Basic para Aplicaciones

(VBA) el cual es similar en forma a VB6.

Permite el ingreso de datos de tipos: Numéricos, Texto, Fecha, Si/No, OLE, Moneda,
Memo y Booleano. Pueden desarrollarse aplicaciones completas basadas en Microsoft
Access, pues trae consigo las herramientas necesarias para el disefio y desarrollo de
formularios para el ingreso y trabajo con datos e informes para visualizar e imprimir la

informacion requerida.

Su funcionamiento se basa en un motor llamado Microsoft Jet, y permite el desarrollo
de pequefias aplicaciones autonomas formadas por formularios Windows y codigo VBA
(Visual Basic para Aplicaciones). Una posibilidad adicional es la de crear ficheros con

bases de datos que pueden ser consultados por otros programas. (12)

1.3.8 PROGRAMACION EXTREMA

Programacion Extrema (XP) es una metodologia &gil centrada en potenciar las
relaciones interpersonales como clave para el éxito en desarrollo de software,
promoviendo el trabajo en equipo, preocupandose por el aprendizaje de los
desarrolladores, y propiciando un buen clima de trabajo. XP se basa en realimentacion
continua entre el cliente y el equipo de desarrollo, comunicacion fluida entre todos los
participantes, simplicidad en las soluciones implementadas y coraje para enfrentar los
cambios. XP se define como especialmente adecuada para proyectos con requisitos

imprecisos y muy cambiantes, y donde existe un alto riesgo técnico.

El ciclo de desarrollo consiste (a grandes rasgos) en los siguientes pasos:
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1. El cliente define el valor de negocio a implementar.

2. El programador estima el esfuerzo necesario para su implementacion.

3. El cliente selecciona qué construir, de acuerdo con sus prioridades y las
restricciones de tiempo.

4. El programador construye ese valor de negocio.

5. Vuelve al paso 1.

En todas las iteraciones de este ciclo tanto el cliente como el programador
aprenden. No se debe presionar al programador a realizar mas trabajo que el estimado,
ya que se perdera calidad en el software o no se cumpliran los plazos. De la misma
forma el cliente tiene la obligacién de manejar el ambito de entrega del producto, para
asegurarse que el sistema tenga el mayor valor de negocio posible con cada iteracion.
El ciclo de vida ideal de XP consiste de seis fases: Exploracion, Planificacion de la

Entrega (Version), Iteraciones, Produccién, Mantenimiento y Muerte del Proyecto.

La metodologia se basa en:

1. Pruebas Unitarias: se basa en las pruebas realizadas a los principales procesos, de
tal manera que adelantdndonos en algo hacia el futuro, podamos hacer pruebas de las
fallas que pudieran ocurrir. Es como si nos adelantaramos a obtener los posibles
errores.

2. Re fabricacién: se basa en la reutilizacion de cédigo, para lo cual se crean patrones o
modelos estandares, siendo mas flexible al cambio.

3. Programacion en pares: una particularidad de esta metodologia es que propone la
programacion en pares, la cual consiste en que dos desarrolladores participen en un
proyecto en una misma estacion de trabajo. Cada miembro lleva a cabo la accion que el
otro no esta haciendo en ese momento. Es como el chofer y el copiloto: mientras uno

conduce, el otro consulta el mapa. (13)
1.3.9 PROCESO UNIFICADO DE DESARROLLO DE SOFTWARE

RUP es un proceso de desarrollo de software dirigido por casos de uso,

centrado en la arquitectura, iterativo e incremental. Pretende implementar las mejores
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practicas en ingenieria de software, con el objetivo de asegurar la produccién de

software de calidad, dentro de plazos y presupuestos predecibles.

1.3.9.1 PRINCIPALES CARACTERISTICAS

1. Desarrollo iterativo: Permite una comprension creciente de los requerimientos, a la vez
gue se va haciendo crecer el sistema. Rational Unified Process (RUP) sigue un modelo
iterativo que aborda las tareas mas riesgosas primero. Asi se logra reducir los riesgos del
proyecto y tener un subsistema ejecutable tempranamente.

2. Administracién de requerimientos: RUP describe como obtener los requerimientos,

como organizarlos, cémo documentar los requerimientos de funcionalidad vy

restricciones, coOmo rastrear y documentar las decisiones, y como captar y comunicar los

requerimientos del negocio.

3. Arquitecturas basadas en componentes: El proceso se basa en disefiar

tempranamente una arquitectura base ejecutable. Esta arquitectura debe ser: flexible,

facil de modificar, intuitivamente comprensible, y debe promover la reutilizacion de

componentes.

4. Modelamiento visual: RUP propone un modelamiento visual de la estructura y el

comportamiento de la arquitectura y las componentes. En este esquema, los bloques de

construccion deben ocultar detalles, permitir la comunicacién en el equipo de desarrollo,

y permitir analizar la consistencia entre las componentes, entre el disefio y entre la

implementacién. UML es el lenguaje utilizado para sustentar la documentacion del

modelamiento visual de RUP.

5. Verificacion de la calidad del software: No sélo la funcionalidad es esencial, también

el rendimiento y la confiabilidad. RUP ayuda a planificar, disefiar, implementar, ejecutar

y evaluar pruebas que verifiquen estas cualidades.

6. Control de cambios: Los cambios son inevitables, pero es necesario evaluar si éstos

son necesarios y también es necesario rastrear su impacto. RUP indica como controlar,

rastrear y monitorear los cambios dentro del proceso iterativo de desarrollo.

RUP divide el proceso de desarrollo en ciclos, donde se obtiene un producto al

final de cada ciclo. Cada ciclo se divide en cuatro Fases: Concepcion, Elaboracion,
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Construccion, y Transicion. Cada fase concluye con un hito bien definido donde deben

tomarse ciertas decisiones.

1.3.9.2 FASE DE CONCEPCION

En esta fase se establece la oportunidad y alcance del proyecto. Se identifican
todas las entidades externas con las que se trata (actores) y se define la interaccion en
un alto nivel de abstraccion: se deben identificar todos los casos de uso, y se deben
describir algunos en detalle. La oportunidad del negocio incluye: definir los criterios de
éxito, identificacion de riesgos, estimacion de recursos necesarios, y plan de las fases

incluyendo hitos.

1.3.9.3 FASE DE ELABORACION

Definir y validar una arquitectura estable. Se hace un refinamiento de la vision del
sistema, basandose en nueva informaciéon obtenida durante esta fase, se establece una
sélida comprension de los casos de uso més criticos que definen las decisiones
arquitectonicas y de planificacion. Creacion de los planes de desarrollo detallados para

las iteraciones de la fase de construccion.

1.3.9.4 FASE DE CONTRUCCION

Gestion de los recursos, optimizacion y control de los procesos de construccion
del software.

Se completa el desarrollo de los componentes y/o subsistemas, probandolos

contra un conjunto definido de criterios aprobados al inicio del proyecto.

1.3.9.5 FASE DE TRANSICION
Ejecucion de los planes de implantacién. Se finalizan los manuales de usuario y
mantenimiento. Pruebas del sistema en el entorno de explotacién. Creacion de una

version del sistema. Validacion del sistema por los usuarios. Ajuste fino del sistema
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segun la validacién con el usuario. Se facilita la transicion del sistema al personal de

mantenimiento. Se pone el producto a disposicion del usuario. (14)

1.3.10 LENGUAJE DE MODELACION

El Lenguaje de Modelacion Unificado (UML - Unified Modeling Language) es un
lenguaje grafico para visualizar, especificar, construir y documentar cada una de las
partes que comprende el desarrollo de software. Posee formas de modelar conceptos
como por ejemplo las funciones del sistema, ademas de otras particularidades como la
de escribir clases en un lenguaje determinado, esquemas de base de datos y
componentes de software reusables. Usa procesos de otras metodologias,
aprovechando la experiencia de sus creadores [UML 03]. Es desde finales de la década
del 90, un lenguaje de modelacién orientado a objetos estandar, de acuerdo con el
Object Management Group, siendo utilizado diariamente por grandes organizaciones
como: Microsoft, Oracle, Rational, etc. Existen herramientas Case de trabajo visuales
como el Andlisis, el Disefio, el Rational Rose, que permiten realizar el modelado del
desarrollo de los proyectos. En la actualidad una de las mejores y mas utilizadas en el
mercado mundial que provee el modelado visual basado en UML es Rational Rose por

lo que es la usada en la modelacion de este proyecto. (15)

Una vez analizadas todas estas herramientas y tecnologias hemos decidido
emplear para la aplicacion servidor el lenguaje de programacién C++ mezclado con C#
ya que C++ permite programar a bajo nivel con mayor facilidad que otros lenguajes lo
que posibilita explotar al méximo las caracteristicas que brinda la tecnologia sobre la
cual estemos desarrollando, y algunas de estas funcionalidades son exportadas a C#
por las facilidades que ofrece. Ademas brinda un gran poder de abstraccion
convirtiéndolo asi en el principal candidato para desarrollar aplicaciones muy complejas
y dificiles de modelar, como la que se pretende desarrollar. Para el desarrollo de la
aplicacion cliente se ha elegido el lenguaje C#, puesto que brinda muchas facilidades a
la hora de interactuar con los gestores de bases de datos antes mencionados. También

se ha elegido porque brinda la posibilidad de programar eficientemente en lugares de la
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aplicacion que son criticos, dando la posibilidad de acceder a las interfaces de

programacion de aplicaciones (Apis) existentes en la plataforma .NET.

1.4 ANALISIS CRITICO DE LAS FUENTES BIBLIOGRAFICAS
UTILIZADAS

Para el cumplimiento de los objetivos de la investigacion, las fuentes bibliograficas
consultadas hasta el momento son insuficientes. Ya que es un tema poco tratado tanto
en el ambito nacional como internacional. Los elementos fundamentales de la
investigacion estan sustentados en pequefios articulos y foros existentes en la red. Se
hace muy dificil encontrar libros o articulos de autores o compafiias de prestigio, ya que
al estar trabajando sobre tecnologia propietaria, la documentacion acerca de la misma

esta restringida.

1.5 CONCLUCIONES

En este capitulo se hizo un analisis del estudio del arte de las principales tecnologias
y herramientas utilizadas, de los procesos que se llevan a cabo en el mismo, asi como de
los paradigmas de programacion existentes. Se definieron las tecnologias y herramientas
a utilizar en el desarrollo de aplicaciones de escritorio. A partir de este andlisis llegamos a

las siguientes conclusiones:

1. Utilizar la plataforma Microsoft .NET para el desarrollo de la solucién propuesta,
especialmente Microsoft Visual Studio .NET 2003 y como lenguaje de programacion
Microsoft Visual C# .NET para la aplicacién cliente, teniendo en cuenta que estos
ofrecen una gran productividad componente ineludible por el poco tiempo que se tiene
para la entrega de la aplicacion.

2. Para la aplicaciéon servidor utilizaremos como lenguaje de programacion C++ ya que
ofrece mayores prestaciones para el desarrollo a bajo nivel que es el centro de la
solucién propuesta.

3. Usar el Proceso Unificado de Desarrollo de Software como metodologia de desarrollo

de software.
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4. Utilizar el Crystal Reports como herramienta para el disefio y visualizacion de reportes
en Microsoft .NET, ya que se integra a este permitiendo su utilizacién desde C# y
permitirle visualizar los informes sin necesidad de escribir cédigo personalizado para
exportar.

5. Usar SQL Server 2000 para la aplicacion cliente y Microsoft ACCES 2000 para la
aplicacion servidor.
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CAPITULO 2: CARACTERISTICAS DEL SISTEMA
2.1 INTRODUCCION

En el presente capitulo se explica cémo es el actual control del uso de los tiempos
de méaquina para la producciéon en la Universidad de la Ciencias Informaticas, se
identifican las principales necesidades de la institucion y se describe el proceso que sera
automatizado. Ademas de plasmar el estudio de los diferentes sistemas de control de los

tiempos de produccion que persiguen el mismo objetivo que el propuesto.

Se presenta ademas la propuesta del sistema y se especifican los requerimientos
funcionales y no funcionales. Se realiza la definicion de los casos de uso, de los actores

que intervienen en ellos y se determinan los casos de uso del primer ciclo de iteracion.

2.2 SITUACION PROBLEMICA.

La utilizacion de los medios de computo en los proyectos de la Universidad de
las Ciencias Informéticas, excepto en algunos proyectos puntuales, asi como el control
de los tiempos de produccion de los mismos es algo que no se conoce con exactitud o
practicamente es nulo. No se pueden precisar con exactitud las actividades que realizan

los estudiantes en el horario dedicado al desarrollo.

Actualmente el control de tiempo de produccion es casi imposible. Aunque en
algunos casos se utilizan algunas herramientas para controlar los estereotipos creados o
en los que se esta trabajando como es el caso del TimeTracker. Por tal motivo se desea
automatizar el control de las actividades reales que realizan los estudiantes en los

tiempos de maquina asignados.

El objetivo del presente trabajo es automatizar las actividades relacionadas al
empleo del tiempo en los medios de computo de la UCI, a través de una aplicacion que
poseera funcionalidades que faciliten el control de estas actividades y ademas contara

con una interfaz amigable para los usuarios finales del sistema (Jefes de Proyectos).
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2.3 OBJETIVOS ESTRATEGICOS DE LA ORGANIZACION Y PROCESO DE
NEGOCIO QUE LOS SOPORTAN

Como una de las metas estratégicas de la Universidad de las Ciencias
Informéticas se encuentra la formacién cientifico-técnica y algunas disciplinas como la
investigacion cientifica o el trabajo de desarrollo técnico de los estudiantes en actual
formacion; asi como la superacion gradual de los actuales profesionales con que cuenta

la institucion.

Para lograr que todos los objetivos vinculados con esta tarea se cumplan la
universidad ha trazado una serie de estrategias que facilitan el trabajo y que permite a
los involucrados hacer un uso eficiente y consciente de los medios de cOmputo puestos
a su disposicion. Ademas el centro tiene grandes aspiraciones de automatizar todos los
procesos que en €l se desarrollan, pues se ha trabajado bastante en la infraestructura
productiva, con el fin de sustituir las labores manuales por potentes herramientas

capaces de automatizar todo cuanto se pueda.

En la actualidad los procesos de control de tiempo de produccién o tiempo de
maquina, cosas que no se realizan o se realizan muy poco en nuestro centro, pues las
pocas herramientas existentes no son capaces de satisfacer todas las necesidades
reales de la institucion. Esto provoca que no se le esté dando un uso racional a los
recursos en los cuales nuestro pais ha invertido grandes sumas de dinero. Incluso que
no se utilicen con los objetivos para los cuales fueron concebidos y se pierda la

potencialidad que brinda toda la infraestructura con que cuenta la universidad.

2.4 OBJETO DE AUTOMATIZACION

En determinado periodo de tiempo por necesidades de la automatizacion de
algun proceso o negocio de la universidad; o por convenios contraidos con alguna
institucion nacional o extranjera, la UCI se ve en la necesidad de formar algunos grupos

de desarrollo o de incorporar fuerzas de trabajo en caso de que estos grupos existan.
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Una vez conformado y consolidadas las bases necesarias del grupo de desarrollo
se le entrega un grupo de medios de computo con el fin de realizar las tareas asignadas.
Segun la importancia o necesidad del mismo se pueden asignar mas de un estudiante a

una misma computadora para darle mayor utilidad a los medios asignados.

Cada estudiante tiene una cuenta o sesion de trabajo en la computadora desde la
cual podré realizar las tareas que le fueron asignadas. Muchas veces, por motivos
justificados o injustificados las entregas no se realizan en el tiempo planificado. Para
estos atrasos o incumplimientos de entregas, el jefe de proyecto no sabe con precision
cuales fueron los motivos reales que provocaron tal situacion. Es decir, si fueron malas
planificaciones de proyectos o por motivos de actividades ajenas al mismo, realizadas en
los tiempos de produccién planificados para este fin. Por consiguiente no existe manera

alguna de controlar con exactitud las actividades desarrolladas por los estudiantes.

En proyectos puntuales se utiliza una herramienta para tratar de controlar estos
tiempos de produccion llamada TimeTracker, ésta en sus diferentes variantes es lo mas
cercano con que se cuenta en la UCI para controlar las actividades que realizan los
estudiantes en los tiempos de maquina asignados. Ademas existen proyectos que de
forma interna cuentan con una herramienta capaz de llevar este control, asi como de

acercarse a las necesidades reales del jefe de proyecto.

Este proceso brinda una breve descripcidon de como es que se desarrolla el
control de los tiempos de produccion y el uso de los medios de computo en los proyectos

productivos de la Universidad de las Ciencias Informaticas.

Por todo lo antes expuesto se decidié implementar en la UCI, un sistema de
control de los tiempos de produccion, el cual sera capaz de controlar las actividades que
realizan los estudiantes, asi como de garantizar con mayor precision los tiempos de
entrega de los proyectos y verificar en que los estudiantes invierten realmente los

tiempos de maquina asignados.
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Para desarrollar todo lo que se propone en el sistema se cuenta con las
herramientas necesarias, asi como con el apoyo de la institucion y el soporte técnico
necesario.

2.5 INFORMACION QUE SE MANEJA

El sistema que se pretende desarrollar manipulara toda la informacion referente a
los procesos de Windows, es decir el identificador del proceso (PID), el nombre del
proceso, la ventana del proceso en caso de tenerla, el tiempo de inicio, tiempo de fin, el

tiempo de activacion, el usuario que creo el proceso, etc.

2.6 PROPUESTA DE SISTEMA
2.6.1 DESCRIPCION GENERAL DE LA PROPUESTA DEL SISTEMA

El sistema que se propone presenta funcionalidades que automatizara el control
del horario asignado a las labores productivas de la UCI, pues el mismo contara con una
interfaz facil y amigable donde la institucibn como mayor interesada tendra las
herramientas de trabajo necesarias para la gestion de las actividades desarrolladas por
los estudiantes. Brindara informacion importante para los directivos, pues estos podran
conocer en todo momento las actividades que se estan realizando, el tiempo utilizado
para una actividad, la fecha y hora en que comenzg, la fecha y hora en que finalizo, asi

como otro tipo de informacién de importancia para el control de tales actividades.
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2.7 MODELO DE DOMINIO.
2.7.1 DIAGRAMA DEL MODELO DE DOMINIO

Modelo del Dominio.

Controla Monitorea Jefe de Protecto
(from class) (from class)
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(from class) -

Regla

(from class)

Figura 2 Modelo del Dominio

2.7.2 GLOSARIO DE TERMINOS DEL MODELO DE DOMINIO
Controlar: Accion por aquel o aquellos individuos que se encuentren como MAaximos
responsables del proyecto.

Jefe de Proyecto: Individuo que tiene derecho, actual o futuro para tomar

decisiones sobre las tareas en el proyecto.
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Ordenador: Objeto o estacion de trabaja a utilizar por los miembros del proyectos,
las cuales seran objeto de chequeo o control.
Servicio:

Reporte: Conjunto de datos organizados que serdan mostrados a aquellos
individuos los cuales tengan la responsabilidad de controlar la ejecucion de un proyecto
de software.

Hook: Accion que estableceria la ejecucion de actividades en determinados
eventos del sistema.

Usuario: Individuo que sera objeto de chequeo o control durante su jornada de
trabajo o tiempo de maquina para el desarrollo.

Aplicacion: Tareas 0 programas que son ejecutados por un individuo en una
ordenador durante un periodo de tiempo.

Filtro: Operacién que permitira extraer del flujo de datos, toda aquella informacién
gue no le interese realmente al jefe de proyecto.

Reglas: Conjunto de predicados o precondiciones que conformarian todos los

filtro.

2.8 RELACION DE LOS REQUERIMIENTOS
2.8.1 DEPENDENCIAS Y RELACIONES CON OTRAS APLICACIONES.

La aplicacion dependera en gran medida de los gestores de base datos SQL
Server 2000 y Microsoft Office Access, del framework de la plataforma .NET, asi como
del correcto funcionamiento del sistema operativo Windows.

2.8.2 REQUERIMIENTOS FUNCIONALES
RF 1. Autentificar usuario.
RF 2. Adicionar una nueva PC para monitorear.
RF 3. Establecer conexion con el servidor.
RF 4. Instalar servicio.
RF 5. Hookear procesos del esclavo.
RF 6. Obtener informacion de cada proceso del usuario.

RF 7. Almacenar informacion en la base de datos local.
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RF 8. Actualizar informacion en la base de datos local.

RF 9. Atender peticiones del cliente.

RF 10. Enviar la informacién de los procesos solicitada al cliente.

RF 11. Limpiar base de datos local.

RF 12. Almacenar la informacion de los procesos en la base de datos del sistema.
RF 13. Mostrar reportes segun determinados filtros (IP, Usuario, Procesos).

RF 14. Eliminar una PC que se estaba monitoreando.

RF 15. Configurar la aplicacion para iniciar su funcionamiento.

2.8.3 REQUERIMIENTOS NO FUNCIONALES
2.8.4 REQUERIMIETOS DE INTERFAZ O APARIENCIA

La aplicacion propuesta poseerd una interfaz sencilla, intuitiva y amigable para el
usuario a quién va dirigida, o sea los jefes de proyecto de la universidad. En general, facil

de usar y agradable a la vista del usuario.

2.8.5 REQUISITO DE USABIIDAD

Los jefes de proyectos que serén los usuarios de esta aplicacion, no necesitaran
contar con una preparacion previa para operar la misma, pues la mayoria de las
operaciones se llevan a cabo de forma automatica. Las operaciones no automatizadas
tampoco requeriran de la intervencion de un experto pues en su mayoria se trata de
opciones de configuracion y visualizacion de reportes facilmente entendibles por

cualquier persona.

2.8.6 REQUISITO DE RENDIMIENTO
El sistema optimizara la utilizacién de los recursos de las estaciones de trabajo.
Ademas de optimizar la utilizacion de la red para la comunicacién cliente-servidor para la

entrega de las peticiones de informacién de uno hacia otro.
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2.8.7 REQUISITOS DE SOPRTE

El sistema estara integrado, de manera que se mantenga la colaboracion entre los
subsistemas que lo componen. El medio de almacenamiento estara soportado por el
sistema gestor de base de datos SQL Server 2000 para posibilitar mejores resultados de

rendimientos.

2.8.8 REQUISITOS DE SEGURIDAD
Garantizar e identificar con certeza que la informacién sea accedida y modificada
por el personal debidamente autorizado para manipular la misma. Ademas asegurar la

manipulacién de la informacion correspondiente para mantener su integridad.

2.9 MODELO DE CASO DE USO DEL SISTEMA
2.9.1 DEFINICION DE LOS ACTORES DEL SISTEMA

Actor Descripcion
Jefe de Representa un usuario que juega el rol de jefe de proyecto, que
Proyecto. a su vez es el Unico autorizado a modificar informacion que se

genera del flujo de trabajo de los estudiantes.

Tabla 1 Definicion del actor del sistema.

2.9.2 DESCRIPCION DE LOS CASOS DE USO
Un caso de uso especifica una secuencia de acciones, incluyendo variantes, que
el sistema puede llevar a cabo, y que producen un resultado observable de valor para

un actor concreto.

Cu-1 Autentificarse

Actor Jefe de Proyecto.

Descripc El usuario introduce los datos personales de acceso para ingresar al

ion sistema, el sistema verifica la validez de los datos; de ser correctos se
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le permite acceder al sistema de lo contrario lo envia a la pantalla de
autentificacion.

Referen

cia

RF 1

Tabla 2 Descripcion del Caso de Uso Autentificarse.

CU-2 Actualizar Informacion.

Actor Jefe de Proyecto.

Descripcion El jefe de proyecto solicita actualizar la informacion de los
ordenadores que se estan controlando, este se conecta a cada uno
de los ordenadores o al ordenador seleccionado y actualiza toda la
informacion de las actividades detectadas por el sistema.

Referencia RF 10, RF 12

Tabla 3 Descripcion del Caso de Uso Actualizar Informacion.

Cu-3 Gestionar Reportes.

Actor Jefe de Proyecto.

Descripcié | El jefe de proyecto solicita gestionar reportes, el sistema genera un

n reporte con toda la informacién necesaria del ordenador o el usuario
seleccionado.

Referencia | RF 13

Tabla 4 Descripcion del Caso de Uso Gestionar Informacion.

Cu-4 Gestionar Ordenador.

Actor Jefe de Proyecto.

Descripci | El jefe de proyecto selecciona una de las opciones a ejecutar, ya sea
on adicionar un nuevo ordenador a la red de control o eliminar uno
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existente.

Referenci

a

Tabla 5 Descripcion del Caso de Uso Gestionar Control de Ordenadores.

CU-5 Gestionar Informacion.

Actor Sistema Operativo.

Descripci | Cuando un usuario interactia con la computadora el sistema operativo

on crea, termina o cambia el estado de determinados procesos, la aplicacion

detecta cualquiera de estos eventos y captura la informacion referente a
cada proceso que haya sido creado, modificado o destruido. Esta
informacion se almacena en una base de datos local para posteriormente
enviarla a la aplicacion cliente y almacenar la misma en la base de datos
general del sistema.

Referenci | RF 5, RF 6, RF 7, RF 8, RF 9, RF 11

a

CU-5 Configurar Aplicacion.

Actor Jefe de Proyecto.

Descripcion | El jefe de proyecto creard el usuario para acceder al sistema, ademas
de configurar la conexién a la base de datos con que cuenta el
mismo, también podr4d crear nuevos usuarios, y cambiar su
contrasena.

Referencia RF 15
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2.9.3 DIAGRAMA DE CASO DE USO DEL SISTEMA A AUTOMATIZAR

Diagrama de Casos de Uso del Sistema.
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(from CU Sistema) (from CU Sistema) (from CU Sistema)

/N N

<> N //’7”'\\‘
N

Actualizar Informacion

JProyecto
(from CU Sistema)

(from 4 Actor)

WV N
C) CD
N N

Gestionar Reporte Gestionar Ordenador
(from CU Sistema) (from CU Sistema)

Figura 3 Diagrama de Casos de Uso del Sistema.
2.9.4 DESCRIPCION DE LOS CASOS DE USO DEL SISTEMA

Nombre: Caso de Uso Autentificarse.

Proposito Permitir acceder al sistema solo al personal autorizado.
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Actores Jefe de Proyecto

Resumen: El Jefe de Proyecto ingresa sus datos personales y el sistema verifica la

validez de los mismos, de ser correctos se le da acceso a las funcionalidades, en caso

contrario se solicitan nuevamente sus datos personales (usuario y contrasefa).

Referencias RF 1

Accioén del actor

Respuesta del sistema

El jefe de proyecto ejecuta la
aplicacion.
3. El jefe de proyecto introduce sus
credenciales.
5. En caso de ser correctos los datos se
le permite al jefe de proyecto acceder al

sistema.

2. El sistema le pide las credenciales al
jefe de proyecto.

4. El sistema verifica si los datos son
correctos.
6. EI

funcionalidades.

sistema inicia todas sus

Flujo alternativo Si no son validos los datos proporcionados por el jefe de proyecto se

le vuelven a pedir para su posterior verificacion.

Accioén del actor

Respuesta del sistema

1. El jefe de proyecto vuelve a ingresar
sus datos personales.
3. De ser correctos se le da acceso al

sistema.

2. El sistema vuelve a verificar la validez
de los datos proporcionados por el jefe de
proyecto.
4. E

funcionalidades.

sistema inicia todas sus

Puntos de extension.

Nombre: Caso de Uso Gestionar Informacion.

Proposito

Actualizar la informacion referente a cada proceso en la base de datos

local, esto se produce una vez finalizado el proceso.

Actores Sistema Operativo.
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Resumen: Cada vez que se crea un nuevo proceso se almacena la informacion

referente a este en una base de datos local, después cuando el proceso termina se

vuelve a actualizar toda la informacion en la base de datos para posteriormente ser

enviada al cliente.

Referencias RF 8, RF 11.

Accioén del actor

Respuesta del sistema

1. Iniciar un nuevo proceso en el
ordenador.
3. Terminar la ejecucién de un proceso

determinado.

2. Monitorear esos procesos y obtener la
informacion referente a los mismos.

4. Actualizar la informacion referente al
proceso que acaba de terminar.

5. El establece comunicacion con el cliente.
6. El servicio envia la informacion de los
procesos al cliente y este la almacena en la

base de datos.

Flujo alternativo El sistema operativo no inicia ningln proceso.

Accioén del actor

Respuesta del sistema

1. El sistema operativo no crea ningun

proceso nuevo.

2. La aplicacién se mantiene a la espera

de un nuevo evento en el sistema.

Puntos de extension.

Nombre: Caso de Uso Gestionar Reporte.

Proposito Mostrarle al jefe del proyecto un reporte con la informacion que este

desee revisar atendiendo a una serie de filtros tales como #ip, #mac,

usuario, nombre del proceso, etc.

Actores Jefe de Proyecto

Resumen: El jefe de proyecto una vez registrado en el sistema recibira un reporte con

la informacion solicitada, haciendo uso de los filtros antes mencionados.
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Referencias| RF 13

Accidn del actor Respuesta del sistema

1. El jefe de proyecto solicita un reporte. | 2. Mostar el reporte segun las

3. El jefe de proyecto guarda el reporte| especificaciones que haya hecho el jefe de

en caso que lo desee. proyecto.

Flujo alternativo En caso de contar con la informacion solicitada el sistema emitird un

mensaje al jefe de proyecto avisandole de la situacion.

Accidn del actor Respuesta del sistema

1. El jefe de proyecto solicita un nuevo | 2. Mostrar el reporte segun las
reporte. especificaciones que haya hecho el jefe de
3. El jefe de proyecto guarda el reporte | proyecto.

en caso que lo desee.

Puntos de extension.

Nombre: Caso de Uso Gestionar Ordenador

Proposito Permitir adicionar nuevas computadoras para monitorear, asi como

eliminar algunas que ya no requieran ser monitoreadas.

Actores Jefe de Proyecto

Resumen: Una vez iniciada la aplicacion el jefe de proyecto podra adicionar un nuevo
ordenador para ser monitoreado, asi como eliminar alguno que ya no necesite
monitorear. En todo momento el jefe de proyecto podra ver la lista de ordenadores que

actualmente esta monitoreando.

Referencias RF2,RF14,CU6,CU7

Accidn del actor Respuesta del sistema

1. El jefe de proyecto introduce los datos | 2. El sistema elimina o afade el
del ordenador que desea adicionar o | ordenador especificado.

eliminar.

Flujo alternativo En caso de no ser valida la informacién introducida por el jefe de

proyecto el sistema emitird un mensaje avisandole de la situacion.
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Accioén del actor

Respuesta del sistema

Puntos de extension.

Nombre: Caso de Uso Actualizar Informacion.

Proposito El objetivo es actualizar correctamente la informacion referente a

monitoreando.

cada proceso proveniente de los distintos ordenadores que estemos

Actores Jefe de Proyecto.

Resumen: El jefe de proyecto seleccionara el ordenador que desea actualizar en la

base de datos solicitdndole la informacién referente al mismo. De esta forma se

establece la comunicacién con el servidor y este envia la informacion solicitada.

Referencias RF 12, CU 2.

Accioén del actor

Respuesta del sistema

1. El jefe de proyecto selecciona el ordenador
gue desea actualizar.

3. El jefe de proyecto actualiza la informacion

2. El sistema establece comunicacion
con dicho servidor.

4. El sistema ejecuta la accion

en la base de datos. especificada.
Flujo alternativo
Accidn del actor Respuesta del
sistema

Puntos de extension.
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Nombre: Caso de Uso Configurar Aplicacion.

Proposito El objetivo es configurar la aplicacién para que funcione correctamente.

Actores Jefe de Proyecto.

Resumen: El jefe de proyecto creard el usuario para acceder al sistema, ademas de
configurar la conexién a la base de datos con que cuenta el mismo, ademas también

podra crear nuevos usuarios, y cambiar su contrasefia.

Referencias

Accidn del actor Respuesta del sistema

1. El jefe de proyecto selecciona la opcién | 2. El sistema le mostrara la interfaz
gue desea configurar. correspondiente.

3. El jefe de proyecto configura el sistema. 4. El sistema comenzara a funcionar.

Flujo alternativo

Accidn del actor Respuesta del

sistema

Puntos de extension.

2.10 CONCLUSIONES

En este capitulo se trataron los aspectos del problema, la situacion polémica que
da origen al desarrollo de la solucion, el objeto de automatizacion, una breve descripcion
de la solucion del problema, los requerimientos funcionales y no funcionales que se
deben cumplir para el desarrollo de la aplicacion y el diagrama de los casos de uso del
sistema.
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CAPITULO 3: ANALISIS Y DISENO DEL SISTEMA
3.1 INTRODUCION

El analisis forma parte del proceso de desarrollo de software, cuyo propdsito
primario es disefiar la arquitectura y el modelo del dominio del problema. Asi como
establecer las primeras pautas para su implementacion, durante el andlisis, se analizan
los requisitos que se describieron en la captura de los mismos, refindndolos y
estructurandolos. El objetivo de hacer esto es conseguir una mejor comprension de las
funcionalidades, de forma tal que el sistema sea facil de mantener y que ayude a
estructurarlo. Proporciona ademas una estructura centrada en el mantenimiento, en

aspectos tales como la flexibilidad ante los cambios y la reutilizacion.

El disefio es el centro de atencion final de la fase de elaboracién y el comienzo
de las iteraciones de construccion, contribuye a una arquitectura estable y sdlida, y a
crear un plano del modelo de implementacion. Mas tarde durante la fase de
construccion, cuando la arquitectura es estable y los requisitos estan bien definidos, el

centro de atencion se desplaza a la implementacion.

En el presente capitulo se procede a representar la realizacion de los casos de
uso, los diagramas de secuencia y la descripcién de los contratos correspondientes a
cada accion de dichos diagramas, utilizando para su modelado el Lenguaje Unificado de
Modelacion (UML).

3.2 REALIZACION DE LOS CASO DE USO

Una realizacion de caso de uso de disefio es una colaboracion en el modelo de
disefio que describe como se realiza un caso de uso especifico, y como se ejecuta, en
términos de clases de disefio y sus objetos. Tiene una descripcion de flujo de eventos
textual, diagramas de clases que muestran sus clases de disefio participantes, y
diagramas de interaccion que muestran la realizacién de un flujo o escenario concreto
de un caso de uso en términos de interaccion entre objetos del disefio. Existen dos
tipos de diagramas de interaccion: el diagrama de colaboracién y el diagrama de

secuencia.
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El diagrama de secuencia es mas adecuado para observar la perspectiva
cronoldgica de las interacciones, muestra la secuencia explicita de mensajes y son
mejores para especificaciones de tiempo real y para escenarios complejos. El diagrama
de colaboracion ofrece una mejor vision espacial mostrando los enlaces de
comunicacion entre objetos, muestra las relaciones entre objetos y son mejores para
comprender todos los efectos que tiene un objeto y para el disefio de procedimientos. El
diagrama de colaboracion puede obtenerse automaticamente a partir del
correspondiente diagrama de secuencia (0 viceversa). En este caso se realizaran los
diagramas de colaboracion, ademas de los diagramas de clases para cada caso de
uso. El diagrama de clases es una vista grafica de un modelo estructural estético.
Describe graficamente las especificaciones de las clases de software y de las interfaces
en una aplicaciéon. Ademés de las asociaciones y los atributos basicos incluye
fundamentalmente los métodos de cada clase, la informacién sobre el tipo de los

atributos, su visibilidad y la navegacion entre los objetos.

3.3 DEFINICION DE DISENO QUE SE APLICA
3.3.1 ARQUITECTURA BASE

Los patrones de disefio describen un problema que ocurre repetidas veces en
algun contexto determinado de desarrollo de software, y entregan una buena solucién
ya probada. Esto ayuda a disefar correctamente en menos tiempo, ayuda a construir
problemas reutilizables y extensibles, y facilita la documentacion. Los patrones ensefian
a aplicar de manera eficaz que hacer con la herencia, el polimorfismo, y todas las

ventajas que posee la POO.

Cada patrén describe un problema que ocurre una y otra vez en nuestro entorno
y describe también el nucleo de la solucién al problema, de forma que puede utilizarse

un millén de veces sin tener que hacer dos veces lo mismo.

Por otro lado los patrones de arquitectura: Expresan un paradigma fundamental

para estructurar u organizar un sistema de software. Proporcionan un conjunto de
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subsistemas o médulos predefinidos, con reglas y guias para organizar las relaciones

entre ellos.

En la propuesta de solucién se utiliz6 como patrén de arquitectura de software,
el Modelo Vista Controlador (MVC), ya que este patrén divide la estructura de la

aplicacion cliente en tres clases distintas.

1. Modelo (o Estado): Gestiona el comportamiento y los datos de la aplicacion,
responde a las peticiones que realizan las vistas sobre su estado y permite su
actualizacion normalmente desde el controlador. En este caso en la propuesta de
solucion, el modelo es el paquete de acciones.

2. Controlador: Interpreta las acciones del usuario, accediendo a las operaciones de
negocio de la aplicacion y modificando a partir de sus resultados el estado del
modelo y la navegacion entre vistas. En este caso dentro de la solucidén propuesta,
el controlador es el gestor, el cual es el encargado de gestionar los tipos de
conexiones que se utilizan, asi como los métodos auxiliares de gestién de datos.

3. Vista: Muestra el estado al usuario de la aplicacion, redirigiendo las acciones que
realiza sobre la interfaz al controlador. En nuestro caso la vista, estd conformada
por los diferentes formularios de la aplicacion.

4. Se hizo una adaptacion del patron Modelo Vista Controlador, basdndose en las
acciones no en las vistas, utilizando el patron comando para implementar las

acciones.
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| —————— Controlador

¥ |
Modelo :

I ¥

] Vista

Figura 4 Esquema simplificado del patron MVC
3.3.2 MODELO MULTICAPAS

El desarrollo de la solucion responde a un modelo multicapas. Un
ejemplo de la interaccion de estas capas se muestra en la figura que se

encuentra debajo.

Interfaz
Mediadora Basada en Acciones
Negocio

W

Acceso a Datos

"
s

Figura 5 Modelo Multicapas
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Los tipos y clases comunes son todos los tipos de datos que deben ser comunes a
varias capas, por tanto deben ser vistos por varias capas. El sentido de las flechas

indica que la capa origen conoce la entidad que esté en el destino de la misma.

La capa de interfaz responde a un patron estandar. Su uso se basa en la explotacion
de la componente interfaz que realmente provee el framework .NET facilitando el

desarrollo del sistema.

La capa mediadora interfaz basada en acciones. Su uso se basa en la explotacion
del componente interfaz que provee el framework de .NET. Cada accion debe tener
sentido semantico propio y completo. Deben ser atémicas. Las acciones basicamente
definen un bloque de cdAdigo reusable por varias operaciones sobre el sistema. Las
acciones pueden estar asociadas a vistas del sistema. Cada una puede representar un
estado del sistema que puede o0 no persistir. Una accion es una clase que representa
precisamente la ejecucion de alguna tarea concreta. Estas tareas no deben ser
excesivamente complejas y la clase debe:

Heredar de la clase accion.
Opcionalmente tener una forma visual asociada.

Propiedades en funcion del objetivo especifico de la misma.

P w N PF

Se le debe reescribir el método CrearForma con vistas a mostrar lo que se desee.

En el caso de la capa légica de negocio, el disefio de esta capa depende directamente

del negocio especifico al que se refiera.

Por ultimo estd la capa de datos que es desarrollada por un equipo en coman.
Esta capa esta compuesta por dos subcapas. La primera se corresponde con una capa
compuesta por clases que constituyen factorias de las entidades del negocio que deben
persistir. La segunda subcapa es la encargada de persistir los datos, todo el manejo de
la informacion que requiera el negocio del problema en cuestiéon y la conexion con la

base de datos.
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3.4 ANALISIS

3.4.1 DEFINICION DEL MODELO DEL ANALISIS

Autenticarse

JProyecto

(from 4 Actor)

Cl_Autenticarse

(from 1 Iﬁnterfaces)

(from 3 Entidad)

CE_Usuario Aplicacion

CC_Autenticarse

(from 2 Controladoras)

Figura 6 Diagrama de Clases del Andlisis Autenticarse
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Gestionar Ordenador

-

JProyecto CI_Eliminar Ordenador

(from 4 Actor) (from1 Iﬁterfaces)

" 4
Ol

CI_Adicionar Ordenador CC_Gestionar Ordenador CE_Informacion
(from 1 Interfaces) from 2 Controlad Ordenador
(from 2 Controladoras) from 3 Entidad)

Figura 7 Diagrama de Clases del Andlisis Gestionar Ordenador
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Gestionar Reporte

O

CE_Usuario Procesos

JProyecto CC_Gestionar Reporte

(from 4 Actor) (from 3 Entidad)

O

CE_Informacién
Procesos
(from 3 Entidad)

Cl_Gestionar Reporte CE_Filtro
\
(from 1 Jterfaces) (from 3 Entidad)

CE_Informacién
Ordenador
(from 3 Entidad)

(from 2 Controladoras)

Cl_Filtro CC_Gestionar Filtro

(from 1 Interfaces) (from 2 Controladoras)

Figura 8 Diagrama de Clases del Analisis Gestionar Reporte
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Actualizar Informacion

. |
JProyecto Cl_Actualizar Informacién
(from 4 Actor) (from 1 Interfaces)
\|/
CE_Usuario ProcesosCC_Actualizar Informacion CE_Informacién
) Procesos
(from 3 Entidad) (from 2 Controladoras)

(from 3 Entidad)

\ |/
\|/
\//
V

CE_Informacion
Ordenador
(from 3 Entidad)

Figura 9 Diagrama de Clases del Andlisis Actualizar Informacion
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Configuraciones de la Aplicacion

()
7% \
JProyecto Cl_Conexién alaBD CC_Gestionar Conexion
(from 4 Actor) (from 1 Interfaces) BD

(from 2 Controladoras)

Cl_Usuarios Configuracion

(from 1 Interfaces) (from 3 Entidad)

\V
CC_Gestionra Usuario CE_Usuario Aplicacion
(from 2 Controladoras) (from 3 Entidad)

Figura 10 Diagrama de Clases del Analisis Configuraciones de la Aplicacion
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Gestionar Informacion

Sistema(Ficticio) CC_Gestionar Informacién

(from 4 Actor) (from 2 Controladoras)

O

CE_Usuario Procesos

(from 3 Entidad)

O

CE_Informacion
Procesos
(from 3 Entidad)

Figura 11 Diagrama de Clases del Analisis Gestionar Informacién

3.4.2 DIAGRAMAS DE INTERACCION VER ANEXO 1
3.5 DISENO
3.6 DIAGRAMA DE CLASES DEL DISENO
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- frminstancia

Autenticarse

AmAdicionarOrdenador

+FrmAdicionarOrdenador ( )
## Dispose ()
- InitializeComponent ( )

- acclngtan...

AccForm
—+ «property> CadenaConexion : string
+ «property» ActiveUser : string
= cadenaConexion : string = string.Empty
- activeUser : string = string.Em

AccAddComputer

=+ «property> Instancia : FrmAdicionarOrdenador

—+ AccAddComputer ()
+ CreateForm ( )

- btnAdd_Click ( )

- btnReset_Click ( )

- btnCancel_Click ( )

- ClearForm ( )

- Instancia_KeyPress ( )
+ « > Instancia

—+ «property> Src : string

—+ «property> PIPAddress : string

—+ «property» PServicesName : string
—+ «property> PPath : string

- gComputer | +GestionarOrdenador ( )

+ Createlni ( )
“+WindowsDirectory ( )
—“+NMapDriver ( )

TrasferenciaFichero

+ TrasferenciaFichero ( )
+ i

=+ moveDirectory ()

)
~+ShowDriveConnection ( )
+ShowDriveDisconnection ( )
+GetRemoteComputer ( )
~+ Adicionar ( )

+ ObtenreTodo ( )

+ Eliminar ( )

<+ Obtener ( )
+GetComputerid ( )

+ ToComputerCollection ()
+ ToComputer ( )

+ «get> TxtUserName ( )
+ «set> TxtUserName ()
+ «get> TxtPassword ( )

—+ deleteDirectory ()
=+ Createlni ()

RemoteSysinfonration
+ «property» ExtendedError : int
—+ «property> stderr : System.lO.Stream
—+ «property> WindowsDirectory : String
- p_extendederror : int
- p_windowsdirectory : String
+ RemoteSysinformation ( )
+ RemoteSysinformation ( )

+ «set> TxtPassword ( )
+ «get> TxtAddres ( )

+ «set> TxtAddres ( )

+ «get> Dst ( )

+ «set> Dst ()

+ «geb> Src ()

+ «set> Sre ()

+ «get> PIPAddress ( )

—+ «set> PIPAddress ()

+ «get»> PServicesName ( )
+ «set> PServicesName ()
+ «geb> PPath ( )

+ «seb> PPath ( )

ArmEliminarOrdenador

—“+FrmEliminarOrdenador ( )
## Dispose ()
- InitializeComponent ( )

- frminstancia

- accln:

AccRerroveConrputer

=+ «property> Instancia : FrmEliminarOrdenador

—+ AccRemoveComputer ()
+ CreateForm ( )

- btnRemove_Click ( )

+ RefreshTreeView ( )

- btnReset_Click ( )

- btnCancel_Click ( )

- ClearForm ( )

+ «get» Instandia ()

NetworkDrive

+ <«property» SaveCredentials : bool

+ «property» Persistent : bool

+ «property» Force : bool

+ <«property» PromptForCredentials : bool
+ «property> LocalDrive : string

—+ «property>» ShareName : string

- If_SaveCredentials : bool = false

- If_Persistent : bool = false

+ <«get> LocalDrive ( )
+ <«set> LocalDrive ( )
~+ «get> ShareName ()
+ «set> ShareName ()

Figura 12 Diagrama de Clases del Disefio Autenticarse
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Gestionar Ordenador

FrmAdicic

FmEliminarOrdenador

+ FrmAdicionarOrdenador ()
# Dispose ()
- InitializeComponent ()

- frminstancia

=+ «seb» ActiveUser ()
‘- acclnstan...
AccAddComputer ‘
=+ «property» Instancia : FrmAdicionarOrdenador S
+ AccAddComputer ()
+ CreateForm ()
- binAdd_Click () GestionarOrdenador

- btnReset_Click ( )
- btnCancel_Click ()

- ClearForm ( )

- Instancia_KeyPress ()
+ «get» Instancia

[ —

-+ FrmEliminarOrdenador ( )
# Dispose ()
- InitializeComponent ()

- frminstancia|

NetworkDrive

—+ «property>» TxtUserName : string
+ «property>» TxtPassword : string
+ «property> TxtAddres : string

~+ «property» Dst : string

—+ «property» Src : string

+ «property> PIPAddress : string

—+ «property» PServicesName : string
+ «property» PPath : string

~+ ExecuteProcedure ()

TrasferenciaFichero

+ TrasferenciaFichero ()
~+ copyDirectory (_)

=+ deleteDirectory ()
=+ Createlni (1)

RemoteSysInformation
~+ «property>» ExtendedError : int
+ «property>» stderr : System.lO.Stream
—+ «property>» WindowsDirectory : String
- p_extendederror : int
- p_windowsdirectory : String

:moveDim( ) 77777J

~+ RemoteSysInformation ( )
~+ RemoteSysInformation ( )
+Get()

+Get()

- LogError ()

- GetSysteminformation ()
+ «get»> ExtendedError ()

+ «get» stderr ()

+ «seb» stderr ()

+ «get»> WindowsDirectory ( )

+ GestionarOrdenador ()
+ Install ( )
~+ Uninstall ( )

~+ Adicionar ()
+ ObtenreTodo ( )
~+ Eliminar ( )

+ «seb> TxtAddres ( )

—+ <«get> Dst ()

+ «set> Dst ()

—+ <«geb> Src ()

+ «set> Src ()

+ «ege> PIPAddress ( )

+ «seb> PIPAddress ( )

—+ «geb> PServicesName ()

AccRemoveCompuiter

=+ «property» Instancia : FnmEliminarOrdenador

~+ AccRemoveComputer ()
~+ CreateForm ()

- btnRemove_Click ()

+ RefreshTreeView ( )

- btnReset_Click ( )

- btnCancel_Click ()

- ClearForm ()

=+ «qgeb> Instancia

~+ «property» SaveCredentials : bool

+ «property> Persistent : bool

+ «property» Force : bool

+ «property» PromptForCredertials : bool
—+ «property» LocalDrive : string

~+ «property> ShareName : string

- If_SaveCredentials : bool = false

- If_Persistent : bool = false

- If_Force : bool = false

- Is_PromptForCredentials : bool = false
- Is_Drive : string ="s:"

- Is_ShareName : string = "\\\Computer\\C$"

+ «geb> PromptForCredentials ( )
+ «seb»> PromptForCredentials ( )
+ «get» LocalDrive ()
+ «seb> LocalDrive ()
+ «geb» ShareName ( )
+ «seb> ShareName ( )

Figura 13 Diagrama de Clases del Disefio Gestionar Ordenador
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Gestionar Reporte

ButtonMunu FnGestionarReporte

=+ «qroperty» Activo : bool .
—+ «qroperty» TituloButton : string ;;'I;TGeSU(O) =eis(C)
- ativo : bool Spose

_ Titulo : string - InitializeComponent ( )

~+ ButtonMunu ()
~+ ButtonMunu ()

- TextButon ()
Py e uRet QreateParaneter
+ «geb> Activo ()
+ «set» Activo () - UrlXmiMenu : string
+ «get» TituloButton ( ) - activo : bool +CreateParameter ( )
+ «set» TituloButton ( ) T ) Tj&mﬁfﬁ())

- AddButon () —

- CrearMenu ()

- IndeBuon_Click ( )

CGreaxXMLMVenu

- camino : string

+CreaXMLMenu ()
CtrCorbo +CreaXMLMenu ()
=+ InserNodesRPT ()
- InserNodeParam ( )
- UpdatexXml ()

~+ «qroperty» Tabla : string

—+ «qroperty» DataSor : object

~+ «qroperty» CadenaConeccion : string
—+ «qroperty» SelecValue : string

~ tabla : string = string.Empty

~ cadena : string = string.Empty

+CtrCombo ( )

+ «geb»> Tabla ( )

+<set» Tabla ()

+<«seb»> DataSor ()

+ «get» CadenaConeccion ( )
~+ «set» CadenaConeccion ( )
+ «get» SelecValue ()

Figura 14 Diagrama de Clases del Disefio Gestionar Reporte
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FrmAplicacion

+FrmAplicacion ( )
~+Dsposed ()
#Dispose ()

- InitializeComponent ( )

Actualizar Informacion

AccFom

=+ «property» CadenaConexion : string

—+ «property» ActiveUser : string

- cadenaConexion : string = string.Empty
- activeUser : string = string.Empty

+AccForm ()
+CreateForm ()
+ConvertToByteArray ( )
+sgMostrarReloj ()
+sgOcultarReloj ()

+ «get» CadenaConexion ()
+ «get» ActiveUser

+ «seb> ActiveUser ()

- acclnstancia

AccAplication

—+ «property» Instancia : FrmAplicacion
—+ «property> Usuario : CUser

+AccAplication ( )
+CreateForm ()

- Intancia_Closing ( )

- menultem6_Click ( )
+ RemovePanel ()

- menultem7_Click ( )
- menultem8_Click ( )
- menultem9_Click ( )
- menultem11_Click ( )

- frmInstancia

- menultem14_Click ( )

- menulteml5_Click ( )

- menultem16_Click ( )

- menultem18_Click ( )

- LoadRpt ()

- Intancia_Load ()

+ RefreshTreeView ( )

- StartChannel ( )

- menultem20_Click ( )

- treeViewl_DoubleClick ( )
- menultem10_Click ( )

- Application_ThreadException ( )
- labell_TextChanged ( )
~+ «get» Instancia ()

+ «get» Usuario ()

+ «set» Usuario ()

ActualizarInforracion

~+Actualizarinformacion ( )
~+ ObtenerProcesos ()
~+ ObtenerOrdenador ( )

B <«artifact>
librenoto.dll

Figura 15 Diagrama de Clases del Disefio Actualizar Informacién
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3 o o ©Z
Configuraciones de la Aplicacion
FmConexionBD
+ FrmConexionBD ( )
# Dispose ()
- InitializeComponent ( )
- frminstancia
- accinstancia
- - accinstancia
AccConexionBD
T - O =+ «property» Instancia : FrmAdiicionarUsuario
-+ CreateForm ( ) -+ AccAddUser ()
- btnSave_Click ( ) I — + CreateForm ()
- btCancel_Ciick () - btnAdicionar_Ciick ( )
- ClearForm ( ) - btnCancelar_Click ()
+ «get Instancia () - ClearForm ( )
=+ «geb> Instancia.
J/rrmlm
AccForm - o
- - + «property» CagenaConexion : stiing
FrmCambiarContrasefia =+ «property» ActiveUser : string + FrmAdicionarUsuario ()
- = - cadenaConexion : string = string.Empty # Dispose ()
;WW() - activeUser : string = string.l - InitializeComponent ( )
- InitializeComponent () +%Cmmn£ ( )( : - acclnstancia
= + m
- frminstancia* + ConvertToByteArmay ( ) AccRermoveUser
g0 Reloj () =+ «property» Instancia : FrmEliminarUsuario
acclnstancia i( )m ié{xReTu/eL(H() FrnEliminarUsuario
AccChangePassword 3 et AdtiveUser () 5 N
- btnCancelar_Click () - fiminstancia + FrmEiiminarUsuario ( )
=+ «property» Instancia : FmCambiarContrasefia SEXTHEEEE() # Dispose ()
= ~+ Intancia, Load ( ) - InitializeComponent ( )
iCrealEFclrm() 0 7*2% jserName._SelectedindexChanged
- cambiarControl_Click () ;@@umnd;() e o
- cancelarControl_Click ( )
- ClearForm ( )
=+ «geb> Instandia (
GUser
+GUser ()
+ AddUser ( )
+ RemoveUser ( )
—+Bst()
CUserCollection | + GetUserld () popa.
+ «indexer» thisfint] : CUser | + «property» ID : int
“+ «property» COLECCION : AmayList | +( . Norrire -
«property» Nombre : string
+ CUserCollection ( ) | + «property» Contrasena : string
P O ‘ -+ «property» Tipo : string
+ Bliminar ) =803
=+ Contiene () ‘ - nombre : string = string.Empty
~+ LimpiarConttenedor ( ) | - contrasenna : string = string.Empty
+Busmr‘f(s)0 ‘ - tipo : string = string.Empty
+ «ge>
+ ceset» this () ‘ imse'uQ%
+«ga»mLECCK1\I(‘) \ + Cuser ()
‘ \ “+«get» ID( )
‘ | +<«set» ID( )
‘ CColletion +<m>mrml\ertxe()
| + «dndexer this[int] : object i:;‘:;mmm;;()
‘ -+ Colletion ( ) =+ «set» Contrasena ()
| + CColletion ) +egebTpo ()
‘ D + «cset> Tipo ()
L[>+ Indexof () - _CUser | =
+ Insert () -
+Remove ( )
+ Contains ()
+ FAndOf ()
+ CopyFrom ( )
+Sort ()
+ «ged> this ()
+ ceset> this ()

Figura 16 Diagrama de Clases del Disefio Configuraciones de la Aplicaciéon



CAPITULO 3: ANALISISY DISENO DEL SISTEMA

Gestionar Informacion

ProcesoFachada

+Insertar ( )

=+ SeleccionarTA ()

~+ProcesoFachada ()

~+ActualizarTiempoF ( )
+ActualizarTiempoA ( )

- fachada

GestionarProceso

~+ GestionarProceso ( )

- cone

Conexion

~+ «roperty» ColeccionDato : OleDbDataReader

—+ Conexion ()

=+ Iniciar ( )

+Detener ()

+Insertar ()

+ ActualizarTA ()

+ ActualizarTF ( )
+Himinar ( )

=+ SeleccionarTiempoA ()
~+ ObtenerProcesos ( )

~+ «get»> Coleccionato ( )

=+ IniciarCanal ( )
+Insertar ()

+ ActualizarTiempoF ( )
+ ActualizarTiempoA ( )
=+ SeleccionarTA ()

- gestora

FormiL

+Forml1 ( )

# Dspose ()

- InitializeComponent ( )
-timerl Tick ( )

- ActualizarProceso ()

- Shell_WindowActivated ( )
- Shell._ WindowCreated ( )

- Shell_WindowDestroyed ( )

- RegisterServiceProcess ()

~+ «set» ColeccionDato ( ) - HideP ( )

# WndProc ( )

-Main ()

-Forml_Load ( )

- Form1_Closing ( )

- LbIRemoto_TextChanged ( )

- Substring ( )

- Application_ThreadException ( )

R
dobalHooks | - _Globall—bde

«artifact>
managerhook.dl|

Figura 17 Diagrama de Clases del Disefio Gestionar Informacion
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3.7 DISENO DE LA BASE DE DATOS
3.7.1 MODELO LOGICO DE DATOS

CUsuarioApp

57 nombreUsuario : Single
@0 contrasennaUsuario : String
g tipoUsuario : Byte

CProcesoS

DIAGRAMA DE CLASES PERSISTENTES

COrdenador

@0 nombreOrdenador : String
g direccionMac : String
g direccionlP : String

1

1.n 1n

g pid : Double

3{7 nombreProceso : String
57 directorioVentana : Single
o textoVentana : String

57 claseVentana : String

g usuario : String

g tiempolnicio : Date

o tiempoActivo : Double

g tiempoFin : Date

CProcesolnf

g? directorioVentana : String
& textoVentana : String

gf? claseVentana : String

g tiempolnicio : Date

g tiempoActivo : Double

g tiempoFin : Date

1.n

*—— g name

CProceso

@f nombreUsuario : String
f fitrado : Byte

CUsuario

Figura 18 Diagrama de Clases Persistentes
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CAPITULO 3: ANALISISY DISENO DEL SISTEMA

3.7.2 MODELO FiSICO DE DATOS

DIAGRAMA ENTIDAD RELACION

= =]

T_CProcesoinf T_CProceso

«columnx directorioVentana : VAR@%%'{%% rejationship»
«column» textoVentana : VARCHAR(255)
«column» claseVentana : VARCHAR(255)
«column» tiempolnicio : DATETIME
«column» tiempoActivo : FLOAT(64)

«column» nombreUsuario : VARCHAR(2...
1/ [l «column> filtrado : SMALLINT
«column» T_CProcesolnf_ID : INT

\H

1 . o

«columny tiempoFin : DATETIME «Identifying refationsfiip>

«column» T_CProcesolnf_ID : INT

«column» T_CUsuario_T_CProcesolInf_ID: I... E
0.1 T_CUsuario

Lidentifying relationship»

=

«column» nombreOrdenador : VARCHAR(2...
«column» direccionMac : VARCHAR(255)

«column» direccionIP : VARCHAR(255) E
«column» T_CProcesolnf_ID : INT

«column» name : SMALLINT
«column» T_CProcesolnf_ID ...

T_COrdenador

T_CProcesoS

«columnx pid : FLOAT(64)
«column» nombreProceso : VARCHAR(2...
E «column» directorioVentana : FLOAT(32)
«column» textoVentana : VARCHAR(255)
T_CUsuarioApp «column» claseVentana : VARCHAR(255)
«column» usuario : VARCHAR(255)
«column» tiempolnicio : DATETIME
«column» tiempoActivo : FLOAT(64)
«columny tiempoFin : DATETIME
«column» T_CProcesoS_ID : INT

«column» nombreUsuario : FLOAT(32)
«columnx» contrasennaUsuario : VARCHAR(25...
«column» tipoUsuario : SMALLINT

«column» T_CUsuarioApp_ID : INT

Figura 19 Diagrama Entidad Relacion

3.8 CONCLUSIONES
En este capitulo se ha descrito de forma detallada la estructura del sistema

propuesto, asi como las clases con que contard el mismo. Se ha analizado
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profundamente su estructura y el modelo de datos a utilizar, ademas de presentar su

disefio.



CAPITULO 4: IMPLEMENTACION

CAPITULO 4: IMPLEMENTACION
4.1 INTRODUCCION

La fase de implementacion en el desarrollo de un producto de software, es el
mecanismo donde se ponen en préctica todas las descripciones y arquitecturas
propuestas en las fases de andlisis y disefio, es el complemento del trabajo de las fases
que lo preceden dentro del proceso unificado de software. Se consideran mas cercanos

al acceso de datos y a la arquitectura fisica de la aplicacion.

La implementacion ofrece una materializaciébn precisa de los requisitos,
poniendo en préctica lo ya antes descrito. Y como resultado se obtiene componentes de
codigo que se compilan e integran en versiones ejecutables del mismo. Este capitulo
aborda el modelo de implementacion de la aplicacion que se propone, asi como la

especificacion del los componentes que integraran el despliegue de la aplicacion.

4.2 MODELO DE DESPLIEGUE

El modelo de despliegue describe la distribucion fisica de de los componentes
I6gicos desarrollados. Es decir, se sitla el software en el hardware que lo contiene.
Teniendo en cuenta que la solucidén propuesta estd compuesta por dos subsistemas,
el diagrama de despliegue del sistema, se representan tres nodos y un dispositivo. Uno
de los nodos es la PC Servidor, que representa los ordenadores de los usuarios que
estan siendo controladas por el sistema, a las cuales se podran acceder (utilizando el
protocolo TCP/IP). Otro de los nodo es la PC cliente que es la encargada de realizar las
peticiones del flujo de informacion. Y en el Ultimo nodo se encuentra ubicado el
servidor de base de datos, se podra acceder a este mediante el protocolo ADO. El
dispositivo mencionado es la impresora, que se encuentra conectada a la PC del jefe de

proyecto utilizando el puerto USB.
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Servidor

Cliente

Servidor SQL Server

2000

Figura 20 Diagrama de Despliegue

4.3 DIAGRAMA DE COMPONENTES.

<<Library>>
o > LibRemoto.dll

<<Application>>
SGTUCl.exe

<<Library>>
ManagerServices.dll

e

e

Impresora

<<Library>>
SystemHookCore.dll

<<Application>>
sgtptrs.exe

\1/
\y

<<Library>>
ManagerHook.dll

Figura 21 Diagrama de Componente de Codigo Ejecutable
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Geatinar Infrmacion

Autenticarse Gestionar Reporte
] I
> >
- <<App|icatior{>>
Configurar Aplicaci SGTUCl.exe Sestionar Ordenad
estionar Ordenador
D

Figura 22 Diagrama de Componente de Codigo Fuente
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<<Class>>
Presentacion o
Interfaz.cs

<<Class>>
Mediadoras.cs

<<Class>>
Negocio.cs

<<Class>>
Acceso a
Dato.cs

\ !/
\/
W

<<Application>>
SGTUCl.exe

sgt

Figura 23 Diagrama de Componente de Cédigo Fuente I

4.4 CONCLUSIONES

En este capitulo fueron realizados los diagramas de despliegue y componentes,
conformando de esta manera el modelo de implementacion, donde se representan el
diagrama de componente de base de datos, el diagrama de componente de cddigo

fuente y el diagrama de componente de codigo ejecutable
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CAPITULO 5: ESTUDIO DE FACTIBILIDAD

5.1 INTRODUCCION

Para llevar a cabo el desarrollo de un proyecto de software es sumamente importante
analizar el costo y los beneficios que este nos reportara. A partir de este andlisis se
podra obtener el tiempo de desarrollo del proyecto, asi como la cantidad de personas

que intervendrén y el costo que tendra el mismo.

En el siguiente capitulo se abordard la estimacién de costos del sistema a desarrollar

ademds de los costos y beneficios que aportara el mismo.

5.2 PLANIFICACION BASADA EN CASOS DE USO

Paso 1. Calculo de los puntos de casos de uso desajustados.

UUCP? UAW?UUCW

Donde:
UUCP: Puntos de casos de uso sin ajustar.
UAW: Factor de peso de los actores sin ajustar.

UUCW: Factor de peso de los casos de uso sin ajustar.

Tipo de o
, Descripcion Factor de peso | Actores | Total
actor

. Sistema con sistema a través dg
Simple _ » 1 0 0
interfaz de programacion.

Sistema con sistema mediante

Medio protocolo de interfaz basada ern 2 0 0
texto.
_ Persona que interactia con e
Complejo _ . _ o 3 1 3
sistema mediante interfaz gréafica.
Total 1 3

Tabla 5.1 Factor de peso de los actores sin ajustar.
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UAW ? ? cant actores? peso

UAW ? 3
Tipo de CU | Descripcion Peso Cantidad de CU | Total
. El caso de uso tiene de 1
Simple _ 5 4 20
a 3 transacciones.
El caso de uso tiene de 4
Medio _ 10 0 0
a 7 transacciones.
_ El caso de uso tiene mas| 1
Complejo . 2 30
de 8 transacciones. 5
Total 4 50

Tabla 5.2 Factor de peso de los casos de uso sin ajustar.

UUCW? ? cant CU ?Pesc

UUCW ? 50
UUCP ? 3?50
UUCP ? 53

Paso 2. Calculo de los Puntos de casos de uso ajustados.

UCP?UUCP?TCF?EF

Donde:

UCP: Puntos de casos de uso ajustados.

UUCP: Puntos de casos de uso sin ajustar.

TCF: Factor de complejidad técnica.

EF: Factor de ambiente.
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El factor de complejidad técnica (TCF) se determina mediante la cuantificacion
de un conjunto de factores que determinan la complejidad técnica del sistema. Cada
factor se cuantifica en un valor que va desde 0 (Aporte Irrelevante) hasta 5 (Aporte muy

Relevante).

Factor  Descripcion Peso Valor asignado Total
T1 Sistema distribuido 2 5 0
T2 Tiempo de respuesta 1 4 a
T3 Eficiencia del usuario final 1 3 D
T4 Funcionamiento Interno complejo 1 5 5
T5 El codigo debe ser reutilizable 1 5 4
T6 Facilidad de instalacién 0,5 4 2.5
T7 Facilidad de uso 0,5 5 2 5
T8 Portabilidad 2 5 10
T9 Facilidad de cambio 1 4 a
T10 Concurrencia 1 3 5
Incluye objetivos especiales d4
T11 . 1 3 3
seguridad
Provee acceso directo a tercerag
T12 1 0 0
partes
Se requieren facilidades especialef
T13 _ ) 1 2 2
de entrenamiento de usuarios
Total 55.5

Tabla 5.3 Factor de complejidad técnica.

TCF ?0.6?0.01?7? (peso?valor asignado

TCF=0.6+0.01*555
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del grupo de desarrollo que realiza el sistema. Cada factor se cuantifica con un valor

TCF = 0.6 + 0.555
TCF ?1.135

El factor de ambiente (EF) esta relacionado con las habilidades y entrenamiento

gue va desde O (Aporte Irrelevante) hasta 5 (Aporte muy Relevante).

Factor [Descripcion Peso Valor Total
asignado

Familiaridad con el modelo de

El . 1,5 3 4.5
proyecto utilizado

E2 Experiencia en la aplicacion 0,5 1 0.5
Experiencia en la orientacion a

E3 o 1 4 4
objetivos.

E4 Capacidad del analista lider. 0,5 4 2

E5 Motivacion. 1 5 5

E6 Estabilidad de requerimientos D 5 10

E7 Personal Part—Time -1 0 0
Dificultad del lenguaje de

E8 . -1 5 -5
programacion

Total 21

Tabla 5.4 Factor de ambiente.

EF 21.4?0.03* 7 (peso* valor asignadg

EF=14-0,03*21
EF=1.4-0.63
EF ?0.77

UCP = UUCP * TCF * EF
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UCP =53 *1.135*0.77
UCP ? 46.32

Paso 3. Estimacién de esfuerzo a través de los puntos de casos de uso.

E?UCP*CF

Donde:
E: Esfuerzo estimado en horas hombres.
UCP: Punto de casos de usos ajustados.

CF: Factor de conversion.

Para obtener el factor de conversion (CF) se cuentan cuantos valores de los que
afectan el factor ambiente (E1...E6) estan por debajo de la media (3), y los que estan
por arriba de la media para los restantes (E7, E8). Si el total es 2 o0 menos se utiliza el
factor de conversion 20 Horas-Hombre / Punto de Casos de uso. Si el total es 3 0 4 se
utiliza el factor de conversion 28 Horas-Hombre / Punto de Casos de uso. Si el total es
mayor o igual que 5 se recomienda efectuar cambios en el proyecto ya que se
considera que el riesgo de fracaso del mismo es demasiado alto.

En este caso se puede decir que:

CF = 20 Horas-Hombre / Punto de Casos de uso.

E ? 46.32* 20
E ?926.387 Horas-Hombre

Actividad Porcentaje % [Horas-Hombres
Analisis 15 277.9161
Disefio 15 277.9161
Implementacion 50 026.387
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Pruebas 10 185.2774
Sobrecarga (otras

10 185.2774
actividades)
Total 100 1852.774

Paso 4. Calcular esfuerzo de todo el proyecto.

Tabla 5.5 Esfuerzo del proyecto.

Si Er = 1852.774 horas-hombre y se estima que cada mes tiene como promedio
192 horas laborables, eso daria un Er = 9.65 mes-hombre.
Esto quiere decir que 1 persona puede realizar el problema analizado en poco

mas de 9 meses y medio aproximadamente.

5.3 COSTO DEL PROYECTO

Se asume como salario promedio mensual $270.50
CH: Cantidad de hombres.

Tiempo: Tiempo total del proyecto.

CH =2 hombres

CHM = 2 * Salario Promedio

CHM =200.00 $/mes

Costo = CHM * Er / CH

Costo = 200.00 * 9.65

Costo = $1929.97292~ $1930
Tiempo = Er / CH

Tiempo = 9.64986458 / 2
Tiempo = 4.82493229 " 4.8
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De los resultados obtenidos se interpreta que con 2 hombres trabajando en el proyecto
el mismo se desarrolla en 4,8 meses, aproximadamente 5 meses y su costo total se

estima que sea $1930.

5.4 BENEFICIO TANGIBLE E INTANGIBLE

El sistema para la gestidén del tiempo en los proyectos productivos de la UCI no
es un producto con fines comerciales, su objetivo fundamental es resolver los
problemas existentes en la universidad con respecto al aprovechamiento del tiempo de
maquina en los proyectos productivos e inclusive en los laboratorios docentes, aunque

en un futuro se pudieran hacer mejoras y considerar su comercializacion.

El beneficio fundamental es contar con un sistema capaz de controlar en que
estan empleando realmente el tiempo de maquina los estudiantes, ademas de poder
contar con informacion correctamente almacenada para arribar a conclusiones a partir

de los reportes emitidos por el sistema.

En este caso los beneficios inmediatos son intangibles:
1. Rapido acceso a la informacion solicitada, ya sea de un usuario determinado o un
ordenador.
2. Reportes con informacion actualizada de cada ordenador o usuario que queramos

monitorear.

Es bueno sefialar que de forma indirecta también se obtendrdn beneficios
tangibles ya que una vez desplegado el sistema en la red se podran controlar con
mayor facilidad las actividades desarrolladas en los proyectos trayendo consigo una
mayor eficiencia y reduciendo drasticamente los tiempos de entrega de los proyectos, lo

gue propicia mayores ganancias en el orden econémico.

75



CAPITULO 5: ESTUDIO DE FACTIBILIDAD

5.5 ANALISIS DE COSTO Y BENEFICIO

Es importante sefalar que el desarrollo de cualquier producto informético es
muy caro. Por lo tanto determinar si se lleva a cabo o0 no depende de varios factores
como por ejemplo, el factor econdmico, en dependencia de los aportes y beneficios que
reportaria y el factor social que también es no menos importante. En este caso el
sistema desarrollado estd pensado para usarse en la Universidad de las Ciencias
Informaticas, aunque pudiera ser extensivo a otros lugares, y su objetivo est4 centrado
en controlar el tiempo de méquina en una red con tecnologia basada en Windows, por
lo que los beneficios del mismo serdn en el orden social, pero con cierta influencia
desde el punto de vista econémico ya que se podra controlar con mayor precision las

actividades de proyectos que si aportan mucho econémicamente a nuestro pais.

Con los beneficios antes mencionados que traerd el sistema y analizando los

costos del mismo se deduce claramente que su implementacion es totalmente factible.

5.6 CONCLUSIONES

En este capitulo se describio el estudio de factibilidad realizado correspondiente
al sistema propuesto, teniendo en cuenta el costo estimado y los beneficios que
reportara al ser implantado, lo cual mejorara el proceso de desarrollo en los proyectos

de la universidad.
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CONCLUSIONES
Con el siguiente trabajo se espera que haya sido comprendido el problema
planteado, asi como la solucidon propuesta, ademés de todo el proceso de desarrollo

que se llevé a cabo para su analisis e implementacion.

Con la investigacion llevada a cabo se logro el objetivo propuesto ya que cumple
con las expectativas y las metas trazadas. Ademés se alcanzo el objetivo en cuestion
gue era implementar un sistema con una interfaz amigable que permita llevar un control
estricto de las actividades que se desarrollan en los proyectos productivos de la UCI,
para conocer realmente en que se esta empleando el tiempo destinado a la produccion,

y de esta forma garantizar las entregas de los mismo en el tiempo planificado.

Se ha demostrado la eficacia de los lenguajes y tecnologias utilizadas para el
desarrollo del sistema. Se realiz6 una base de datos, donde se almacena toda la
informacion necesaria de los proyectos, para de esta forma garantizar la veracidad y

centralizacién de la misma.

Se realizé el andlisis, disefio e implementacion del sistema. La solucion
propuesta ha sido acertada, los requerimientos soportan al sistema y los casos de uso
satisfacen las necesidades funcionales. Se han seguido los principios basicos de disefio
descritos para el desarrollo del sistema. Se logra una seguridad y proteccion de los

datos consecuente con el nivel de seguridad requerido.
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RECOMENDACIONES

1. Poner a prueba el sistema durante un periodo de tiempo determinado, para
comprobar sus potencialidades y verificar que funciona como se esperaba.
2. Continuar investigando en el tema con el objetivo de afadirle nuevas

funcionalidades.

3. Una vez probado y aprobado el sistema ponerlo en funcionamiento en los proyectos
gue desarrolla la universidad.
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GLOSARIO

A

API

Del inglés (Application Programming Interface - Interfaz de Programacion de
Aplicaciones) es un conjunto de especificaciones de comunicacién entre componentes
software. Se trata del conjunto de llamadas al sistema que ofrecen acceso a los
servicios del sistema desde los procesos y representa un método para conseguir
abstraccién en la programacion, generalmente entre los niveles o capas inferiores y los
superiores del software.

ANSI

Instituto de Estandar Nacional Americano.

ADO

Objeto de datos de Activex.

ASP

Tecnologia desarrollada por Microsoft para sus servidores de paginas Web. Una pagina

ASP es una pagina html que incluye uno o mas scripts (pequefios programas).

B
BCL

Librerias de clases Base

BYTECODE

El bytecode es un codigo intermedio mas abstracto que el cdédigo maquina.
Habitualmente se lo trata como a un fichero binario que contiene un programa
ejecutable similar a un médulo objeto, que es un fichero binario que contiene cddigo

maquina producido por el compilador.
C

CLR

Entorno Comun de Ejecucién para Lenguajes
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CLI

Infraestructura comun de lenguajes

CPU

Se denomina CPU (siglas de Central Processing Unit) o Unidad Central de Proceso
(UCP) a la unidad donde se ejecutan las instrucciones de los programas y se controla el
funcionamiento de los distintos componentes del ordenador. Suele estar integrada en

un chip denominado microprocesador.

D

DLL

Es el acronimo de Dynamic Linking Library (Bibliotecas de Enlace Dindmico), término
con el que se refiere a los archivos con codigo ejecutable que se cargan bajo demanda
del programa por parte del sistema operativo. Esta denominacion se refiere a los
sistemas operativos Windows siendo la extension con la que se identifican los ficheros,

aunque el concepto existe en practicamente todos los sistemas operativos modernos

DHTML

El HTML Dindmico o DHTML (del inglés Dynamic HTML) designa el conjunto de
técnicas que permiten crear sitios web interactivos utilizando una combinacién de
lenguaje HTML estético, un lenguaje interpretado en el lado del cliente (como

JavaScript) y el lenguaje de Hojas de estilo en cascada (CSS).

E
ECMA

Asociacion europea de los fabricantes de computadora.

F
FRAMEWORK
En el desarrollo de software, un Framework es una estructura de soporte definida en la

cual otro proyecto de software puede ser organizado y desarrollado. Tipicamente, un
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framework puede incluir soporte de programas, librerias y un lenguaje de scripting entre
otros software para ayudar a desarrollar y unir los diferentes componentes de un

proyecto.

G

GPL

Del ingles (General Public License o licencia publica general) es una licencia creada por
la Free Software Foundation a mediados de los 80, y esta orientada principalmente a
proteger la libre distribucion, modificacion y uso de software. Su propoésito es declarar
gue el software cubierto por esta licencia es software libre y protegerlo de intentos de

apropiacion que restrinjan esas libertades a los usuarios.

H
HTML

El HTML, acrénimo inglés de Hyper Text Markup Language (lenguaje de marcacion de
hipertexto), es un lenguaje de marcas disefiado para estructurar textos y presentarlos
en forma de hipertexto, que es el formato estandar de las paginas web. Gracias a
Internet y a los navegadores del tipo Explorer o Netscape, el HTML se ha convertido en
uno de los formatos mas populares que existen para la construccion de documentos.
HOOK

Gancho que se establece a un elemento del sistema (teclado, mouse, sheel, cbt).

I

ISO

Organizacion Internacional para la estandarizaciéon

IDE

Un entorno de desarrollo integrado o en inglés Integrated Development Environment
(IDE") es un programa compuesto por un conjunto de herramientas para un
programador. Puede dedicarse en exclusiva a un sélo lenguaje de programacion o bien,

poder utilizarse para varios. Es un entorno de programacion que ha sido empaquetado



como un programa de aplicacion, es decir, consiste en un editor de codigo, un

compilador, un depurador y un constructor de interfaz grafica GUI.

J

JIT

Es una técnica para mejorar el rendimiento de sistemas de programacion que compilan
a bytecode, consistente en traducir el bytecode a cdédigo maquina nativo en tiempo de
ejecucion. La compilacion en tiempo de ejecucién se construye a partir de dos ideas
anteriores relacionadas con los entornos de ejecucién: la compilacion a bytecode y la
compilacion dindmica.

JDBC

Es el acréonimo de Java Database Connectivity, un APl que permite la ejecucion de
operaciones sobre bases de datos desde el lenguaje de programacion Java
independientemente del sistema de operacion donde se ejecute o de la base de datos a

la cual se accede utilizando el dialecto SQL del modelo de base de datos que se utilice.

M

MSIL

Lenguaje intermedio de Microsoft

MAC

En redes de computadoras Media Access Control Address cuyo acrénimo es MAC es
un identificador fisico -un nimero, Unico en el mundo, de 48 bits- almacenado en fabrica
dentro de una tarjeta de red o una interfaz usada para asignar globalmente direcciones
Unicas en algunos modelos OSI (capa 2) y en la capa fisica del conjunto de protocolos
de interne.

N

NET

.NET es un proyecto de Microsoft para crear una nueva plataforma de desarrollo de
software con énfasis en transparencia de redes, con independencia de plataformay que

permita un rapido desarrollo de aplicaciones.

85



NT
Windows Nueva Tecnologia. Version de Windows disefiada para entornos

profesionales.

R

RTF

RTF es el acronimo inglés de Rich Text Format, lenguaje de descripcién desarrollado
por Microsoft para intercambiar informacién entre programas multiplataforma de edicion
de texto. EI RTF es un pobre formato estandarizado con diversas incompatibilidades
incluso entre distintas aplicaciones de Microsoft, y rara vez se usa para guardar
documentacion.

RUP

El Proceso Racional Unificado (RUP, el original inglés Rational Unified Process) es un
proceso de desarrollo de software y junto con el Lenguaje Unificado de Modelado UML,
constituye la metodologia estandar més utilizada para el andlisis, implementacion y
documentacion de sistemas orientados a objetos. RUP es en realidad un refinamiento
realizado por Rational Software del mas genérico Proceso Unificado.

RM

Java Remote Method Invocation, es un mecanismo ofrecido en Java para invocar un
método remotamente. Al ser RMI parte estdndar del entorno de ejecucién Java usarlo
provee un mecanismo simple en una aplicacion distribuida que solamente necesita

comunicar servidores codificados para Java.

T
TCP/IP

La familia de protocolos de Internet es un conjunto de protocolos de red que
implementa la pila de protocolos en la que se basa Internet y que permiten la
transmision de datos entre redes de computadoras. En ocasiones se la denomina
conjunto de protocolos TCP/IP, en referencia a los dos protocolos mas importantes que
la componen: Protocolo de Control de Transmision (TCP) y Protocolo de Internet (1P)
TIFF
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Formato de fichero para almacenar gréaficos de alta calidad.

TI

Tecnologias de la informacién

U

UML

Lenguaje Unificado de Modelado (UML, por sus siglas en inglés, Unified Modelling
Language) es el lenguaje de modelado de sistemas de software mas conocido en la
actualidad; alin cuando todavia no es un estandar oficial

UClI

Universidad de las Ciencias Informaticas.

W
WIN32
Significa "Windows 32 bits". Hace referencia a todas las plataformas de 32 bits del

sistema operativo Windows: Windows NT, Windows 95, Windows 98, Windows CE.

X
XML
XML es el acrénimo del inglés Extensible Markup Language (lenguaje de marcado

ampliable o extensible) desarrollado por el World Wide Web Consortium (W3C).

87



