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RESUMEN

RESUMEN

La evolucién tecnoldgica ha permitido el surgimiento de métodos novedosos para garantizar la seguridad
fisica de cualquier entorno, como es el caso de la video vigilancia. En la Facultad 6 de la Universidad de
las Ciencias Informaticas (UCI) se lleva a cabo la construccion de un sistema de video vigilancia, para el
control y monitorizacion utilizando camaras IP.

Actualmente el sistema carece de una funcionalidad que le permita a los operadores del sistema la
comparticion de los videos almacenados en el servidor de grabaciones, siendo el objetivo de la presente
investigacion, la planificacion y desarrollo de las actividades necesarias para la implementacion y puesta
en marcha de una herramienta capaz de realizar la comparticion de las medias demandadas por los
modulos del sistema de Video Vigilancia SURIA.

Se destaca que la herramienta desarrollada se encargara de facilitar la realizacion de los procesos
vinculados con la comparticion de los recursos almacenados en el servidor de grabaciones, los cuales se
pueden realizar de forma manual interactuando con la herramienta y de forma remota a través de
peticiones por la red. Lo que proporciona un acceso remoto a las medias grabadas por el sistema de
Video Vigilancia SURIA. Esta herramienta, ademas de ser una parte fundamental para este tipo de

sistemas, pretende facilitar el acceso remoto de una forma mas facil y segura a las medias.
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INTRODUCCION

INTRODUCCION

La seguridad siempre ha sido un factor de suma importancia para el hombre, con los adelantos
tecnoldgicos, el incremento del volumen de los datos y la llegada de las Tecnhologias de la Informatica y
las Comunicaciones (TIC) aparecieron los sistemas dedicados a la vigilancia de viviendas, negocios y
edificios posibilitando de esta manera conocer o detallar dénde se encuentran objetos, personas, la

identificacion de los mismo, asi como la labor que realizan en tiempo real.

El desarrollo de la informética ha permitido enriquecer las funcionalidades y los campos de aplicacion para
los sistemas de video vigilancia, por lo que cada dia se hace mas frecuente en todo el mundo el uso de
estas aplicaciones. Estos sistemas fueron concebidos para garantizar un control méas efectivo y la mejora
de los métodos de proteccion planificados por cada entidad y para asistir al personal encargado de la
vigilancia en situaciones especificas como la ubicacién rapida de alguna actividad delictiva o de algun
factor de interés en el ambito de una empresa determinada. De esta forma, se convierten en una
herramienta con un amplio campo de aplicacion en cualquier actividad que se especialice en la proteccién

de bienes o recursos materiales.

En Cuba, una institucion destacada en el desarrollo de software es la Universidad de las Ciencias
Informaticas (UCI), la misma cuenta con el Centro de desarrollo Geoinformatica y Sefales Digitales
(GEYSED). Uno de los proyectos que se encuentra en dicho centro es Video Vigilancia el mismo esta
designado a desarrollar sistemas de video vigilancia que sean competitivos en el mercado actual,
facilmente personalizables de acuerdo con las exigencias de los clientes, que se puedan integrar con otras
aplicaciones y con soporte para adicionar nuevas funcionalidades en dependencia de las oportunidades

de negocio.

Actualmente ya se liber6 la primera version del producto Video Vigilancia SURIA, el cual es un sistema de
video vigilancia de tercera generacion capaz de interactuar con cadmaras IP de diversos fabricantes. El
sistema estd compuesto por diferentes modulos que interactian coordinadamente para lograr la
monitorizacion exitosa de cualquier entorno. Este sistema ha sido desarrollado utilizando la tecnologia
.NET por medio del lenguaje de programacion C#, pero actualmente se estd migrando la aplicacién a

software libre, ya que ante la eminente realidad de ser un pais bloqueado econémicamente se impone la
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necesidad de no usar software propietarios y enmarcarse en las politicas del pais y de la universidad en

especifico de utilizar software libre.

Los modulos con los que cuenta el sistema son, el Gestor: es el orquestador del sistema ya que gestiona
la integracion entre los demés maédulos, el de Administracién: es el encargado de gestionar los usuarios,
roles y permisos en el sistema asi como la autenticaciéon en los demas moddulos, el Visor: permite
visualizar los flujos de videos capturados por las camaras, el Cliente de Grabacién: encargado de
gestionar el almacenamiento de los flujos de video obtenidos de las camaras y el Cliente de Analisis: es
el encargado de gestionar el procesamiento de los flujos de videos capturados por las camaras o
almacenados en el sistema a peticion de un cliente o por configuracion, los cuales tienen el objetivo de

facilitar la realizacién de mdultiples funciones enfocadas a mejorar la vigilancia en las instituciones.

La grabacién y almacenamiento de los flujos de video es una de las principales funciones de los sistemas
de video vigilancia. Esta permite tener constancia de los hechos que ocurrieron en una fecha y hora
determinada, lo cual constituye una prueba documental ante la investigacion de cualquier delito que se
cometa. Por tal motivo se debe de tener una mayor seguridad de las medias (videos grabados por el
sistema) que se encuentran guardadas en el servidor de grabaciones, aunque es necesario resaltar que el
sistema presenta problemas de seguridad y de accesibilidad a la hora de revisar una grabacién

determinada.

Actualmente en el sistema de Video Vigilancia SURIA para poder revisar una grabaciéon de las que se
encuentran en el servidor de grabaciones, los operadores del sistema tienen que compartir el recurso
donde se encuentran las medias manualmente o acceder directamente al servidor de grabaciones. Esto
dificulta el trabajo para los operadores del sistema ya que deben de realizar varios pasos para poder
revisar una grabacion determinada. También se evidencia un problema de seguridad, ya que pueden

existir determinadas medias que no se deban mostrar por las caracteristicas que poseen.

A partir del andlisis de la situacion anteriormente descrita se identifico el siguiente problema a resolver:
¢, Como facilitar el acceso a las medias demandadas por los mddulos del sistema de Video Vigilancia de

una forma segura?
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Para dar solucién al problema se define como objetivo general: Desarrollar una herramienta para la

publicacion bajo demanda de grabaciones de seguridad.

Partiendo del problema a resolver de la investigacién se propone como objeto de estudio: Los procesos
relacionados con la comparticion bajo demanda de grabaciones de forma segura. Delimitando como
campo de accién: Los procesos relacionados con la comparticion bajo demanda de grabaciones de
forma segura en el sistema Video Vigilancia SURIA. Se propone como idea a defender que si se
desarrolla de una herramienta para la publicacién personalizada o especializada de los videos
almacenados por el sistema de Video Vigilancia SURIA se lograra el acceso a los mismos de un modo

seguro.

Las tareas de la investigacién que se delimitaron para lograr la culminacién exitosa del proceso de
construccién de la herramienta para la publicacion bajo demanda de grabaciones fueron:

e Caracterizar los procesos relacionados con la comparticion bajo demanda de grabaciones.

e Caracterizar las herramientas existentes para la comparticién bajo demanda de grabaciones.

e Caracterizar las herramientas, tecnologias y metodologia para la implementacion de la herramienta

para publicacién bajo demanda de grabaciones.

e Realizar el disefio de clases de la herramienta para publicaciéon bajo demanda de grabaciones.

¢ Implementar la herramienta para publicacién bajo demanda de grabaciones.

e Disefiar e implementar las pruebas para la herramienta para la publicaciéon bajo demanda de

grabaciones.

Para dar cumplimiento al grupo de tareas planteadas serviran de ayuda los métodos tedricos siguientes:
Métodos tedricos:

1. Analitico-Sintético: este método permite estudiar y llegar a una conclusién o un tipo de resumen de
lo estudiado, se utilizara para estudiar los servidores de archivos que existen actualmente.

2. Modelacion: mediante este método se realizardn los modelos que especifican como se va a
desarrollar la herramienta y que permitirdn un mejor entendimiento a los desarrolladores para una

posterior implementacion.
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3. Inductivo-deductivo: se utiliza para llegar a un grupo de conclusiones particulares sobre lo que se
guiere lograr gracias a la obtencién de un conocimiento general acerca de las principales técnicas
para la comparticion de archivos.

4. Hipotético deductivo: para el analisis y la definicion de la hipétesis de la investigacién que sera
verificada o probada en funcién del estudio de elementos particulares o de menor nivel de
generalidad.

Este trabajo de diploma estd estructurado en 4 capitulos, los cuales se describen brevemente a
continuacion:

Capitulo 1: Fundamentaciéon tedrica de los procesos para la comparticion archivos y tecnologias,
herramientas y metodologia para el desarrollo de la aplicacion: En este capitulo se exponen los conceptos
asociados al problema planteado y se describe el objeto de estudio. Se presenta un andlisis segun las
necesidades de la investigacion de las caracteristicas de las soluciones informaticas existentes que
abordan el tema de comparticion de archivos. Se especifican ademas las herramientas, tecnologias y
metodologia de desarrollo de software que se emplearan en el desarrollo de la herramienta para la

publicacion bajo demanda de grabaciones.

Capitulo 2: Caracteristicas de la herramienta para la publicacion bajo demanda de grabaciones: En este
capitulo se abordan los temas relacionados con el modelo de dominio, el levantamiento de los requisitos
tanto funcionales como no funcionales que debe cumplir la herramienta y el diagrama de casos de uso asi

como la descripcién de los mismos.

Capitulo 3: Disefio de la herramienta para la publicacion bajo demanda de grabaciones: En este capitulo
se realiza la descripcion del estilo arquitectonico usado en el desarrollo de la herramienta y los patrones
de disefio. También se realizara el diagrama de clases del disefio y los diagramas de secuencias para

cada caso de uso.

Capitulo 4: Implementacion y validacion de la solucidon propuesta: En este capitulo se exponen el
diagrama de despliegue y el de componentes. Ademas se presentan las pruebas realizadas a la aplicaciéon

para validar la solucién propuesta.



CAPITULO 1

CAPITULO 1: FUNDAMENTACION TEORICA DE LOS PROCESOS PARA LA COMPARTICION
DE ARCHIVOS Y TECNOLOGIAS, HERRAMIENTAS Y METODOLOGIA PARA EL
DESARROLLO DE LA APLICACION

Introduccion

En el presente capitulo se abordan los principales conceptos asociados a los procesos relacionados con la
comparticion de archivos, y se realiza una descripcion del objeto de estudio de la investigacion. Se
presenta un analisis segun las necesidades de la investigacion de las caracteristicas de las soluciones
informaticas existentes que abordan el tema de la comparticiébn de archivos. Por ultimo se especifica la
metodologia de desarrollo de software, las herramientas y tecnologias a utilizar para el desarrollo de la

herramienta informética.

1.1. Conceptos asociados al dominio del problema
Para lograr un mayor entendimiento del problema planteado a continuacion se reflejan los conceptos

asociados al dominio del problema:

Protocolo: Es un conjunto de reglas predefinidas que rigen la forma en que dos o mas procesos se
comunican e interactlan para intercambiar datos. Los procesos pueden estar en la misma maquina o en
maquinas diferentes. Por ejemplo, un programa de la capa de transporte en una maquina utiliza un
protocolo para comunicarse con su contraparte en otra maquina. Los protocolos estan generalmente
asociados a determinados servicios o tareas, tales como el empaquetamiento de datos o el enrutamiento
de paquetes. Un protocolo especifica las reglas para la creacién, realizacion, y terminacién de una
conexién de comunicaciones, y también especifica el formato que los paquetes de informacion deben
tener cuando se viaja a través de esta conexion (Rodriguez Alvarez, 2012).

IP (Protocolo de Internet): Es el protocolo de capa de red con mas amplio apoyo para la Internet. Es uno
de los protocolos en la suite TCP/IP. Este protocolo define y envia datagramas a través de Internet y
ofrece un servicio de transporte no orientado a conexion. El protocolo IP utiliza la conmutacién de
paquetes y hace el mejor esfuerzo para entregar sus paquetes (Ariganello, 2005).

Acceso remoto: Es poder acceder desde una computadora a un recurso ubicado fisicamente en otra
computadora que se encuentra geograficamente en otro lugar, a través de una red local o externa como
Internet (Ramirez, 2010).
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Servidor de archivos: Tipo de servidor en una red de ordenadores cuya funcion es permitir el acceso
remoto a archivos almacenados en él o directamente accesibles por este (Ospina, 2011).

Compartir archivos: Consiste en poner a disponibilidad el contenido de uno o mas directorios a través de
la red (Kioskea ES, 2013).

Bajo demanda: En el presente trabajo, es compartir un recurso en tiempo real dada una determinada
peticion.

1.2. Descripcion del Objeto de Estudio

Los procesos asociados con la comparticion bajo demanda de grabaciones de forma segura estan
relacionados con los servidores de archivos, para un mejor entendimiento se realizé un estudio sobre
estos servidores llegando a la conclusiéon de que en principio un servidor de archivos es un servidor que
se encargara de servir archivos a clientes que lo soliciten, cualquier ordenador conectado a una red con
un software apropiado, puede funcionar como servidor. Desde el punto de vista del cliente de un servidor
de archivos, la localizacién de los recursos compartidos es transparente; por lo tanto, normalmente no hay
diferencias perceptibles si un recurso esta almacenado en un servidor remoto o en el disco de la propia
maquina. Su uso es de gran importancia ya que facilita el trabajo para los usuarios a la hora de revisar

una informacién, solo tiene que acceder a él a través de una red remotamente.

Una de las mayores ventajas de tener un servidor de archivos, es que toda la informacién importante
gueda centralizada en un solo lugar, lo cual facilita la administracion y la seguridad de la informacién; de
esta manera no quedan recursos importantes aislados en otros lugares y se tiene la posibilidad de
acceder a los mismos remotamente desde cualquier computadora conectada a una red. Esto brinda una
mayor seguridad para los archivos que se encuentran en él, ya que no van a estar en distintas
computadoras. Los mismos se van a encontrar en un unico servidor para que puedan acceder los usuarios

o el personal autorizado.

En la actualidad existen varios servidores de archivos que permiten publicar y acceder a archivos en la
red, para esto son utilizadas las implementaciones de los protocolos. Los protocolos pueden ser
implementados por hardware, software, o una combinacion de ambos. A su mas bajo nivel, este define el

comportamiento de una conexion de hardware (Rodriguez Alvarez, 2012).
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Los servidores de archivos que permiten acceder o compartir archivos en una red determinada brindan un
conjunto de ventajas. Una de estas ventajas es que la informacién va a estar mejor distribuida, la misma
se va a encontrar en un disco de almacenamiento para ser accedida por todos los usuarios que la
necesiten, otra de las ventajas es que se mejora la obtencién de la informacion. También se reduce la
duplicidad de trabajos ya que los mismos se van a encontrar accesibles por los usuarios en un anico

servidor, por lo que se mejora la productividad de trabajos y la seguridad de los mismos (Caceres, 2008).

1.3. Soluciones informéticas existentes asociadas a la comparticion de archivos

1.3.1. System-Config-Samba

Esta solucién es una herramienta con interfaz grafica de usuario que pueden usar los administradores de
Samba. System-config-samba se puede instalar en varias de las distribuciones de Linux y es facil de usar.
Con esta herramienta, se puede realizar la comparticion o la eliminacion de alguna comparticion de los
directorios, asi como la configuracion del servidor Samba. Esta herramienta se encuentra desarrollada con
el lenguaje de programacion python (Wallen, 2012). En la siguiente ilustracion se muestra una imagen de

esta herramienta.

File Preferences Help

ii| Create Samba Share

B SR Basic | Access

Mearfibfsamba/oail ers
Directory: Browse_..
Share name
Description:
Writable
wWisible

Camcel

llustracion 1: Herramienta System-config-samba.

La herramienta System-config-samba cumple con los objetivos de compartir recursos en una red
determinada y de ser software libre. La misma tiene como limitante de que solo se puede realizar la
comparticion a través de un usuario que interactda con la herramienta y no a través de peticiones por la

red, es decir no se puede realizar bajo demanda.
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1.3.2. Gadmin-Samba

Otra de las soluciones existentes es la herramienta Gadmin-Samba la cual es una aplicacién con una
interfaz grafica de usuario para administrar recursos compartidos con Samba y el servidor de impresion.
La herramienta Gadmin-Samba permite la creacién y manipulacion de usuarios, incluyendo la creacién de
nombres de usuario y contrasefias, garantizando con esto la seguridad en el acceso a los recursos.
También cuenta con tres niveles de estrategias de gestion de dominios. Esta herramienta esta
desarrollada en C y soporta varias distribuciones del sistema operativo Linux (Freecode, 2013). En la
siguiente ilustracion se muestra una interfaz de esta herramienta.

GADMIN-SAMBATDSZTT

4 x A L 7] =
Activate Deactivate Reread Settings Help About
Information: SAMBA 3.4.0

Status: Activate

Server setlings  Users Shares Machines Domain management Connections Disc Secunty Configuration

Server settings

The servers host name: Sambaz4 Apply m
COmiment Samba file and paint Sener

Workgroup or domain name Warkgroup

Seourity level: User -

Active directory kerberos realm:

Allowed hosts and networks: 127. 192.168.0

Handle connections on: 127.0.0.1/8 192.168.0.0/24
Announce this server bo: 192.168.0.255

Retrieve announcements from: 192.168.0.255

Printcap filepath: Cups

Automatically load printer list;

llustracion 2: Herramienta Gadmin-Samba.

Al igual que en la herramienta descrita en el epigrafe 1.4.1 cumple con los objetivos para la comparticion

de archivos, pero también tiene como limitante de que necesita de la interaccion directa del usuario para
su manipulacion.

1.4. Tecnologias, herramientas y metodologia de desarrollo de software a utilizar para el
desarrollo de la solucién del servicio.

A continuacion se exponen las caracteristicas de la metodologia de desarrollo, lenguaje de modelado,

herramienta CASE (Computer Aided Software Engineering, Ingenieria de Software Asistida por

Computadora), lenguaje de programaciéon, marco de trabajo, entorno de desarrollo integrado (IDE) y las
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tecnologias para la comunicacién y la comparticion de recursos, seleccionados para el desarrollo del

presente trabajo.

1.4.1. Metodologia de desarrollo de software

Una metodologia es un conjunto de procedimientos, técnicas, herramientas y un soporte documental que

ayuda a los desarrolladores a realizar un nuevo software (Cataldi, y otros, 2012).

Como metodologia de desarrollo de software se selecciona RUP (Rational Unified Process, Proceso
Unificado de Rational) por ser una metodologia que se adapta a las caracteristicas propias del software
que se esta desarrollando, a través de la cual se pueden eliminar los riesgos que podrian presentarse
durante el desarrollo del software. Permite enfocarse en trabajar de forma organizada, donde se controla y
documenta todo lo relacionado con el proyecto que se esté realizando. Esta metodologia ayuda a construir
un software de alta calidad, que sea desarrollado en el tiempo planificado, ademas satisface la necesidad
de ser elaborado de una forma rapida.

RUP es un proceso de desarrollo de software que junto con el lenguaje UML constituye la metodologia
estandar de mayor utilidad para el andlisis, implementacion y documentacion de sistemas orientados a
objetos. También es una plataforma flexible de procesos de desarrollo de software que provee ayuda con
guias consistentes y personalizadas de procesos para todo el equipo del proyecto. A diferencia de otras
metodologias RUP es capaz de hacer que el proceso sea practico con bases de conocimientos y guias
para ayudar el despegue de la planificacién del proyecto, integrar rapidamente a los miembros del equipo

y poner en marcha el proceso personalizado.

Una de las mejores préacticas de RUP es la posibilidad de desarrollar iterativamente ya que organiza los
proyectos en términos de disciplina y fases, consistiendo cada una de ellas en una o mas iteraciones. La
aproximacion iterativa ayuda a mitigar los riesgos de forma temprana y continua, con un proceso
demostrable y constantes releases ejecutables. Estas fases son (Cataldi, y otros, 2012):
e Concepcién: se hace un plan de fases, se identifican los principales casos de uso y se identifican
los riesgos.
e Elaboracién: se hace un plan de proyecto, se completan los casos de uso y se eliminan los

riesgos.
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Construccion: se concentra en la elaboracion de un producto totalmente operativo y eficiente y el
manual de usuario.
Transicion: se implementa el producto en el cliente y se entrenan a los usuarios. Como

consecuencia de esto suelen surgir nuevos requisitos a ser analizados.

Para cada una de estas fases se definen los siguientes flujos de trabajo:

1.

9.

© N o o > w DN

Modelado del negocio.

Requisito.

Analisis y disefio.

Implementacion.

Prueba.

Despliegue.

Configuracién y manejo de cambios.
Administracion del proyecto.

Gestion del entorno.

A continuacion se muestra una ilustracion donde se puede observar la descripcion de la composicion

RUP:

Fases

Flujos de trabajo

Modelado del negocio

Caoncapcion . |

Elaboracian i

Construccidn

Transicibn

Despliegue :
Configuracidn v E
manejo de camblios ;
Administracid del proyecto _..-_..,_E :
Gestidn del entormao kE=— == A— |
T I 11 || Gonst || Gonst | Gonst || Trans|| Trans|
| | | |
Inicio ! Elab #1 ; IEIEII:I #2:| #1_ | #2 M #1 s
Iteraciones

Requarnmientos e

dpsssfesades

Andlisis vy Disefio

Implementacidn .

Pruebas e

llustracion 3: Descripcion de la composicién de RUP.
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1.4.2. Herramientas a usar para el desarrollo de la aplicacién

Lenguaje de modelado:

Para el modelado de la herramienta se utilizara el Lenguaje Unificado de Modelado (UML) en su version
2.0, ya que es un lenguaje de modelado de propdsito general que pueden usar todas las personas de la
rama de la informatica. No tiene propietario y esta basado en el comin acuerdo de gran parte de la
comunidad informatica, también se debe destacar que es el lenguaje propuesto por la metodologia RUP la
cual fue seleccionada para el desarrollo de la herramienta.

UML es empleado para especificar, visualizar, construir y documentar artefactos de un sistema de
software. Captura decisiones y conocimiento sobre los sistemas que se deben construir. Se usa para
entender, disefiar, hojear, configurar, mantener, y controlar la informacién sobre tales sistemas. Da apoyo

a la mayoria de los procesos de desarrollo orientados a objetos (Rumabugh, 1998).

El lenguaje de modelado UML capta la informacion sobre la estructura estética y el comportamiento
dinamico de un sistema de software. La modelaciéon de un sistema desde diferentes puntos de vista,

separados por relaciones, permite entender los sistemas para diferentes propdsitos.

Herramienta CASE:

Las herramientas CASE (Computer Aided Software Engineering, Ingenieria de Software Asistida por
Computadora) son diversas aplicaciones informaticas destinadas a aumentar la productividad en el
desarrollo de software reduciendo el coste del mismo en términos de tiempo y dinero (Lazalde Miranda,
2010).

Las herramientas CASE proporcionan al ingeniero la posibilidad de automatizar actividades manuales y de
mejorar su vision general de la ingenieria. Al igual que las herramientas de ingenieria y de disefio asistidos
por computadora que utilizan los ingenieros de otras disciplinas, las herramientas CASE ayudan a

garantizar que la calidad se disefie antes de llegar a construir el producto (Pressman, 2005).

El uso de una herramienta CASE brinda una serie de ventajas (Pressman, 2005):
o Facilita la verificacion y mantenimiento de la consistencia de la informacion del proyecto.
o Facilita el establecimiento de estandares en el proceso de desarrollo.

o Facilita el mantenimiento del sistema y las actualizaciones de la documentacion.

11
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o Facilita la aplicacion de las técnicas de una metodologia.

o Disponibilidad de funciones automatizadas tales como: obtencién de prototipos, generacion de
cbdigo, generacién de pantallas e informes, generacion de disefios fisicos de bases de datos,
verificadores automaticos de consistencia.

o Facilita la aplicacion de técnicas de reutilizacién y reingenieria.

o Facilita la planificacién y gestion del proyecto informatico.

Como herramienta CASE para el modelado de los diagramas se empleara la herramienta Visual Paradigm
en su version 8.0, la misma esté disefiada para ayudar al desarrollo de software y soporta los principales
estandares de la industria tales como UML.

Visual Paradigm ofrece un conjunto completo de herramientas a los equipos de desarrollo de software,
necesario para la captura de requisitos, software de planificacion, la planificacion de controles y la clase
de modelado (Vifiola Sosa, y otros, 2012).

Soporta el ciclo de vida completo del desarrollo de software: analisis y disefio orientados a objetos,
construccion, pruebas y despliegue. Permite dibujar todos los tipos de diagramas de clases, cddigo
inverso, generar cddigo desde diagramas y generar documentaciéon. Proporciona abundantes tutoriales de
UML, demostraciones interactivas de UML y proyectos UML. Presenta licencia gratuita y comercial y es

compatible entre ediciones (Free Download Manager, 2007).

Caracteristicas principales (Free Download Manager, 2007):

1. Soporte de UML

2. Diagramas de Procesos de Negocio - Proceso, Decision, Actor de negocio, Documento.
3. Ingenieria inversa - Codigo a modelo, Codigo a diagrama.
4

Editor de figuras.

1.4.3. Lenguaje de Programacion
Un lenguaje de programacion es un conjunto de instrucciones, 6rdenes, comandos Yy reglas que permite la

creacion de programas (Glosario.NET, 2007).

12
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Para llevar a cabo la implementacion de la aplicacién se utilizara como lenguaje de programacion C++, el
cual es un lenguaje de programacién muy difundido y popular que puede ser usado para resolver
diferentes tipos de problemas, desde los mas simples hasta los mas complejos, y cuyo cbdigo puede ser
compilado en diversas plataformas.
C++ posee las caracteristicas siguientes (Pozo, 2009):

1. Difusion: posee un gran numero de usuarios y existe una cantidad de libros, cursos y paginas web

dedicadas a él, ya que es uno de los lenguajes mas empleados en la actualidad.
2. Portabilidad: un mismo cédigo fuente se puede compilar en diversas plataformas.

3. Eficiencia: C++ es uno de los lenguajes mas rapidos en cuanto a ejecucion.
4. Herramientas: existe una gran cantidad de compiladores, depuradores y bibliotecas como Qt.

1.4.4. Marco de trabajo

Como marco de trabajo para la implementacion de la herramienta para la publicacion bajo demanda de
grabaciones se selecciona Qt 4.8, el cual es multiplataforma, desarrollado bajo cédigo abierto que se
utiliza generalmente para desarrollar aplicaciones de software haciendo uso de una interfaz gréfica, es
una intuitiva biblioteca de C++ que garantiza la portabilidad entre sistemas operativos embebidos y de
escritorio. Este marco de trabajo permite la utilizacion de hilos independientemente del sistema operativo,
contiene un modulo para el trabajo con protocolos de red y posee soporte para aplicaciones orientadas a
componentes. Estas caracteristicas hacen de Qt un marco de trabajo altamente aplicable a aplicaciones

de escritorio sin tener que utilizar bibliotecas externas (ZonaQt, 2010).

1.4.5. Entorno de desarrollo integrado (IDE)

Un entorno de desarrollo integrado (IDE) es una herramienta informatica que ofrece servicios integrales a
los programadores para el desarrollo de software. Un IDE normalmente cuenta con un editor de codigo
fuente, un depurador, un compilador y / o intérprete y un constructor de Interfaz grafica de usuario
(LinuxLinks, 2012).

Los IDE se deben seleccionar en dependencia de los lenguajes en que se piensa desarrollar la aplicacion,
debido a que no todos los IDE soportan los lenguajes existentes. Como se ha seleccionado C++ como

lenguaje de programacion para la implementacion de la herramienta se decidié usar como IDE Qt Creator

13
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en su version 2.4 debido a las multiples ventajas que ofrece el mismo para la programacion con C++,

ademas de las facilidades que brinda para el trabajo con el framework Qt.

Dentro de las principales caracteristicas de Qt Creator se encuentran:

1.4.6.

Editor de cbdigo sofisticado: Avanzado editor de cddigo. Qt Creator ofrece soporte para la edicion

de C++, ayuda sensible al contexto, completado de cAdigo y navegacion.

Control de versiones: Qt Creator se integra con la mayoria de los sistemas de control de versiones

populares, incluyendo Git, Subversion, Bazaar, Perforce, CVS y Mercurial.

Los disefiadores de interfaz de usuario integrada: Qt Creator proporciona dos editores integrados
visuales: Qt Designer para la creacion de interfaces de usuario de widgets Qt y Qt Designer para el

desarrollo de interfaces de usuario rapido de animacién con el lenguaje QML.

Construccion y gestiéon proyecto: Si se importa un proyecto existente o crear uno desde cero, Qt
Creator genera todos los archivos necesarios (NOKIA CORPORATION, 2008).

Tecnologia para la comunicacién

Como tecnologia de comunicacion se seleccion6 XMLRPC en especifico libgxmlrpc en su versién 1.0, la

misma ofrece la ventaja de estar implementada en el framework de Qt, integrado al IDE seleccionado para

el desarrollo de la aplicacion. Esta tecnologia tiene como ventaja que en cuestiones de licencia no existen

limitantes al ser una LGPL, una licencia para software libre aplicable a las politicas de la universidad.

XMLRPC es un protocolo de llamada remota a procedimientos que funciona sobre Internet, mediante el

intercambio de mensajes entre cliente y servidor, utilizando el protocolo HTTP para el transporte de los

mensajes. XMLRPC envia los mensajes en formato XML, sefialando el procedimiento que se va a ejecutar

en el servidor y los valores correspondientes. Luego de realizada la operacion el servidor devuelve el

resultado en formato XML. XMLRPC est4 disefiado para ser sencillo, la curva de aprendizaje de XMLRPC

es muy suave, por lo que un programador novato en este campo, puede conseguir resultados
satisfactorios con poco esfuerzo (XMLRPC.COM, 2011).

14
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1.4.7. Tecnologia parala comparticién de archivo
Existen diferentes tecnologias para la comparticién de archivos, por lo que en este epigrafe se realiza un
estudio de las mas importantes para posteriormente poder realizar una seleccion adecuada en

dependencia del problema planteado.

1.4.7.1. Gene6 FTP Server

Dentro de los distintos servidores de archivos que son usados para acceder o compartir informaciéon se
encuentra Gene6 FTP server, es un servidor para la transferencia de archivos entre sistemas conectados
a unared TCP, esta basado en la arquitectura cliente-servidor. Desde un equipo cliente se puede conectar
a un servidor para descargar archivos desde €l o para enviarle archivos. Un problema basico del FTP (File
Transfer Protocol) es ofrecer la maxima velocidad en la conexién, pero no la maxima seguridad, ya que
todo el intercambio de informacién, desde el nombre de usuario y contrasefia en el servidor hasta la
transferencia de cualquier archivo, se realiza en texto plano sin ningun tipo de cifrado, con lo que un
posible atacante puede capturar este trafico, acceder al servidor y apropiarse de los archivos transferidos
(Kioskea.net, 2012). En la siguiente ilustracion se puede ver la comunicacion del protocolo FTP:

Comando FTP
Respuesta FTP

Datos
F Conexién I
"n__ o ——aary
Cliente FTP Servidor FTP

llustracién 4: Comunicacién FTP.

El Gene6 FTP Server es un servidor FTP que se utiliza para Windows el cual es caracterizado por su
velocidad en conexion y personalizacion. Sus principales caracteristica son la administracion remota de
los recursos y la facilidad de uso. Su rapido rendimiento le permite ejecutar servidores de archivos con

una fuerte carga de informacioén. (Free Download Manager, 2007).
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Otras de las caracteristicas de Gene6 FTP Server es que se puede destacar que crea directorios virtuales
para que los archivos puedan ser compartidos con otros servidores. Una de las ventajas que brinda este
servidor es que los archivos pueden ser transferidos sin problema, ya que estos pueden ser comprimidos

para una transferencia mas rapida (PHPNuke, 2013).

1.4.7.2. HTTP File Server

Otro de los servidores de archivos usados a nivel mundial es el servidor HTTP File Server, también
conocido como HFS, es un servidor web especificamente disefiado para publicar y compartir archivos con
otros usuarios a través de una red. HFS es el software que permite enviar y recibir archivos, también

permite limitar el intercambio de archivos a usuarios especificos, o estar abierto a todo el mundo.

HFS es un servidor web que utiliza la tecnologia web para ser mas compatible con la actual Internet,
puesto que es en realidad un servidor web, los usuarios pueden descargar los archivos utilizando un
navegador web como si estuvieran descargandolos de un sitio web, como Internet Explorer o Firefox. La
mayoria de los servidores web son utilizados para publicar sitio web, pero HFS no esta disefiado para
hacer esto, este te permite compartir tus archivos y descargarlos, vale destacar que HFS ha tenido varios
problemas de seguridad que todavia estan presentes. Uno de estos problemas es que algunas versiones
de HFS permite a un atacante remoto crear archivos arbitrarios en el disco duro donde se encuentra el

servidor (Snapfiles, 2011).

1.4.7.3. Samba

Samba es un servidor de archivos que permite compartir o acceder a archivos en la red, es un proyecto de
software libre que sirve como servidor de impresion y administrador de redes para sistemas de tipo Unix,
entre los cuales se encuentra a GNU/Linux, BSD o Mac OS X, que incluye una coleccion de programas
implementando el protocolo SMB (Server Message Block), permitiendo servir archivos e impresoras a
sistemas Windows, NT, OS/2 y clientes DOS.

Es un conjunto de aplicaciones UNIX que entienden el protocolo SMB. Muchos sistemas operativos, entre
ellos Windows y OS/2, utilizan SMB para operaciones de red cliente-servidor. Mediante el soporte de este
protocolo, Samba permite a los servidores UNIX comunicarse con el mismo protocolo de red que
Windows. De esta manera, una maquina UNIX con Samba puede enmascararse como servidor en una red

Microsoft y ofrecer los siguientes servicios.
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e Compartir uno o mas sistemas de archivos.
o Compartir impresoras, instaladas tanto en el servidor como en los clientes.
e Autenticar clientes contra un dominio Windows.

e Proporcionar un servidor con resolucion de nombre WINS.

El creador de Samba fue Andrew Tridgell, en un comienzo Tridgell creé un programa servidor de archivos
para LAN (Local Area Network) que soportaba el protocolo DEC (Digital Equipement Corporation) de la
empresa Digital Pathworks. Tiempo después este protocolo se convirtio en SMB, y ahi naci6 realmente el
proyecto. En un principio simplemente era conocido como servidor SMB, pero luego no pudo mantener
ese nombre y su creador tuvo que cambiarlo. De esta manera, nacié el nombre de Samba, el paquete
completo se distribuye bajo la GNU GPL (Mufioz Casals, 2008).

Puesto que Samba es una implementacion para Unix del protocolo SMB, la mejor forma de entender
Samba es comenzar por describir SMB con un poco mas de detalle. SMB es un protocolo de los
denominados peticién-respuesta, indicando que las comunicaciones se inician siempre desde el cliente
como una peticion SMB de servicio al servidor, que la procesa y retorna una respuesta ha dicho cliente. La
respuesta del servidor puede ser positiva con el resultado de procesar la peticion del cliente o negativa
con un mensaje de error, en funcion del tipo de peticion, la disponibilidad del recurso y el nivel de acceso o
permisos que posea el cliente. En la siguiente ilustracion se observa la comunicaciéon de un servidor de

archivos Samba:

Cliente Servidor

o v -

Peticidédn SMB

|
|
=
|

Respuesta SMB

llustracion 5: Comunicacion por el protocolo SMB.
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SMB soporta dos modos de autentificacion alternativos, denominados share y user para controlar el

acceso de los usuarios a los recursos compartidos. Los mismos son (Rallyexpresso, 2012):

Cuando se comparte un recurso en modo share, la proteccion de dicho recurso recae en una
contrasefia que se asocia al mismo, de forma que cualquier usuario que conozca la contrasefia
podré acceder sin restricciones al recurso (este es el mecanismo de autentificacion por defecto en
las implementaciones de SMB para Windows 9X, por ejemplo).

En modo user, el servidor recibe inicialmente del sistema cliente unas credenciales de usuario
(nombre, dominio y contrasefia), que debe autentificar para autorizar el acceso al recurso.
Concretamente, si el dominio de las credenciales es conocido, la autentificacion se delega a algun
controlador de dicho dominio; y en caso contrario, el usuario y la contrasefia se autentifican contra
la base de datos local del equipo servidor.

En cualquier caso, en modo user, el control de acceso sobre el recurso se realiza en funcién de
gué permisos posee sobre dicho recurso el usuario cuyas credenciales se han enviado desde el
cliente. En otras palabras, una vez el sistema servidor ha identificado y autentificado al usuario que
desea conectarse al recurso, este sistema dispone ya de un SID (ldentificador de Seguridad) valido
con el que puede contrastar los permisos que dicho SID posee sobre el recurso. Es conveniente
recordar en este punto que si el recurso en cuestion es una carpeta compartida, se tienen en
cuenta tanto los permisos del recurso. EI modo user es el mecanismo de autentificaciébn por

defecto en las versiones de SMB de sistemas Windows NT y posteriores.

Seleccion: Luego de realizado un estudio de las caracteristicas de los servidores de archivos descritas

anteriormente se decidié seleccionar Samba en su version 2.3 como tecnologia para la comparticiéon de

recursos para el desarrollo de la herramienta para la publicacion bajo demanda de grabaciones. El uso de

esta tecnologia se selecciona debido a sus caracteristicas y porque garantiza la seguridad de los recursos

mediante los modos de autentificacion que posee, lo que permite cumplir con el objetivo trazado para el

desarrollo de la investigacion en relacion con la seguridad.
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1.5. Conclusiones del capitulo

La descripciébn de conceptos asociados al dominio del problema posibilité reflejar con claridad los
elementos que forman parte del entorno donde se desarrolla la aplicacion. La profundizacion acerca del
objeto de estudio garantizd precisar aspectos importantes respecto a los procesos relacionados con la
comparticion de archivos. Con el andlisis de las soluciones informéticas existentes a partir de las
necesidades de la investigacion, se pudo verificar que éstas no brindan una solucibn completa a la
investigacion. Atendiendo a lo planteado con anterioridad surge la necesidad de desarrollar una
herramienta para la publicacién de bajo demanda de grabaciones.

Al finalizar las actividades se concluye que la caracterizacién de tecnologias y herramientas posibilitd
realizar una seleccién de estas teniendo en cuenta los principios de soberania tecnoldgica que defiende el
pais. La inclusién de la metodologia RUP asegura una guia para regir todo el proceso de desarrollo del
componente y propone para cada flujo de trabajo las actividades a realizar para generar un conjunto de
artefactos ingenieriles. Ademas es valido agregar que la calidad del software dependerd en gran medida
del cumplimiento de estas tareas y de la combinacion de herramientas a utilizar. Partiendo de la
caracterizacién de los procesos de comparticiébn de archivos descritos en el capitulo y las tecnologias,

herramientas y metodologia a utilizar, se orienta el trabajo al desarrollo de la herramienta.
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CAPITULO 2: CARACTERISTICAS DE LA HERRAMIENTA PARA LA PUBLICACION BAJO
DEMANDA DE GRABACIONES

Introduccion

En el presente capitulo se presenta el modelo del dominio de la herramienta informética, ademas se
realiza la especificacion de los requisitos funcionales y no funcionales del sistema. Se presenta el
diagrama de casos de uso del sistema, y la descripcién de los actores y los casos de uso de este

artefacto.

2.1. Modelo de Dominio

El Modelo de Dominio o Modelo Conceptual, permite de manera visual mostrar los principales conceptos
gue se manejan en el dominio del sistema en desarrollo. Un Modelo de Dominio es una representacion de
las clases conceptuales del mundo real, no de componentes de software. Este modelo no se trata de un
conjunto de diagramas que describen clases de software u objetos de software con responsabilidades,
sino que puede considerarse como un diccionario visual de las abstracciones relevantes, vocabulario e
informacion del dominio (Larman, 2003). Aprovechando las bondades de los diagramas UML para
representar conceptos, el Modelo de Dominio se presenta en forma de diagrama de clases donde figuran

los principales conceptos y roles de la herramienta en cuestion.

| Servidor de
Usuario | comparteldescomparte < Rgcursos Grabaclones
Py 1,47 |"Medias 0. 1 JOCUrS0S

llustracion 6: Modelo de Dominio.

Descripcion del Modelo de Dominio:

Usuario: El usuario, puede ser un usuario del sistema o un usuario remoto, es el encargado de realizar
todas las acciones sobre la herramienta.

Servidor de Grabaciones: Servidor donde se encuentran todas las medias grabadas por el sistema de

video vigilancia.
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Recursos: Las carpetas que contienen los videos almacenados que han sido grabados por el sistema de
video vigilancia.

En la ilustracion 6 se muestra como el usuario realiza las acciones necesarias para satisfacer las
demandas de los operadores del sistema de video vigilancia, en dependencia a dicha demanda se realiza
la comparticion o eliminacién de alguna comparticién de los recursos que contienen las medias que se

encuentran almacenadas en el servidor de grabaciones.

2.2. Modelado del sistema

2.3.1. Requisitos funcionales (RF)

Los requisitos funcionales (RF) de una aplicaciéon son las capacidades o condiciones que el sistema debe
cumplir para satisfacer las necesidades primarias del cliente (Jacobson, y otros, 2000). A continuacion se
definen los requisitos funcionales seleccionados para dar cumplimiento al desarrollo de la aplicacion.

RF1 Administrar recursos de forma manual: esta funcionalidad debe permitir a un usuario compartir o
dejar de compartir un recurso determinado que se encuentra en el servidor de grabaciones.

RF1.1 Compartir recursos de forma manual: esta funcionalidad debe permitir a un usuario compartir un
recurso determinado que se encuentra en el servidor de grabaciones.

RF1.2 Dejar de compartir recursos de forma manual: esta funcionalidad debe permitir a un usuario dejar
de compartir un recurso determinado que se encuentra en el servidor de grabaciones.

RF2 Mostrar los recursos que se encuentran compartidos: esta funcionalidad debe permitir mostrar los
datos de los recursos que se encuentran compartidos en el servidor de grabaciones.

RF3 Editar los recursos que se encuentren compartidos: esta funcionalidad debe permitir editar los
recursos que se encuentran compartidos en el servidor de grabaciones.

RF4 Administrar recursos de forma remota: esta funcionalidad debe permitir al gestor compartir o dejar de
compartir un recurso determinado que se encuentra en el servidor de grabaciones de forma remota.

RF4.1 Compartir recursos de forma remota: esta funcionalidad debe permitir al gestor compartir un
recurso determinado que se encuentra en el servidor de grabaciones de forma remota.

RF4.2 Dejar de compartir recursos de forma remota: esta funcionalidad debe permitir al gestor dejar de

compartir un recurso determinado que se encuentra en el servidor de grabaciones de forma remota.
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2.3.2. Requisitos no funcionales (RN)
Los requisitos no funcionales son las propiedades o cualidades que el producto debe presentar. Estos
requisitos definiran las caracteristicas del producto final y muchas veces estan implicados en el éxito final
gue se pueda alcanzar (Jacobson, y otros, 2000).
e Requisitos de usabilidad (RNU)
RNU 1 El sistema debe tener una interfaz grafica, visualmente atractiva para el usuario.
RNU 2 El sistema debe mostrar mensajes al usuario, que le ayuden a llevar a cabo la tarea que realiza.
RNU 3 Se debe hacer uso de botones, con imagenes que indiquen de modo intuitivo la funcién que
realizan.
RNU 4 Los controles visuales deben mostrar mensajes que indiquen su funcién.
e Requisitos de fiabilidad (RNF)
RNF 5 El sistema debe estar disponible de forma permanente.
¢ Requisitos de disefio e implementacion (RNDI)
RNDI 6 La herramienta debe ser implementada con el lenguaje C++ ajustandose a las funcionalidades del
framework de desarrollo QT.
e Requisitos de interfaz de usuario (RNIU)
RNIU 7 Se requiere que la herramienta tenga una interfaz grafica que permita la interaccion con el
usuario.
RNIU 8 Se requiere una interfaz ligera, que permita de manera sencilla la comparticién de los recursos.
e Requisitos de hardware (RNHW)
RNHW 9 Memoria RAM 1 Gb o superior.
RNHW 10 Procesadores Pentium 4 o superior.
RNHW 11 Disco duro con 200 Mb de espacio o superior.
e Requisitos de software (RNSW)
RNSW 12 Se debe tener instalado el sistema operativo GNU/Linux.
RNSW 13 Se debe de tener instalado SAMBA.
RNSW 14 Se debe de tener instalado la biblioteca Libgxmlrpc.
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2.3.3. Definicion de los Casos de Usos del Sistema

Un diagrama de casos de uso documenta el comportamiento de un sistema desde el punto de vista del
usuario. Por lo tanto los casos de uso determinan los requisitos funcionales del sistema, es decir,
representan las funciones que un sistema puede ejecutar. Estos diagramas sirven para facilitar la
comunicacion con los futuros usuarios del sistema, y con el cliente, y resultan especialmente Utiles para

determinar las caracteristicas necesarias que tendra el sistema (Tello, 2013).

2.3.3.1. Actores del sistema

Los actores representan terceros fuera del sistema que interactian con este. El actor es una entidad
externa del sistema que de alguna manera participa en la historia del caso de uso. Por lo regular estimula
el sistema con eventos de entrada o recibe algo de él. Conviene escribir su nombre con mayuscula para
facilitar la identificacion (Hensgen, 2003).

Acorde a la situacion en la que se desarrollara la herramienta se encontraron los siguientes actores:

Tabla 1: Definicion de los actores del sistema.

Actor Descripcion

Usuario Es el actor del sistema que representa una persona que puede compartir, dejar

de compartir, mostrar y editar los recursos de las medias.

Gestor Es un actor remoto, que representa una persona, encargado de enviar las
peticiones a la herramienta para compartir o dejar de compartir los recursos de

las medias.

2.3.3.2. Casos de uso del sistema
Los casos de uso son fragmentos de funcionalidad que el sistema ofrece para aportar un resultado de
valor para sus actores. Un caso de uso especifica una secuencia de acciones que el sistema puede llevar
a cabo interactuando con sus actores (Universidad Carlos Il de Madrid, 2013).
Los casos de uso tienen la peculiaridad de ser tan globales o especificos como se quiera, por lo que en un
caso de uso se pueden encapsular varias acciones realizadas por el sistema. Un caso de uso es un
proceso que da un resultado de valor para un actor determinado.

1. CU Administrar Recursos Remoto

2. CU Administrar Recursos Manual

3. CU Mostrar Recursos Compartidos
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4. CU Editar Recursos Compartidos

2.3.3.3. Diagrama de Casos de Uso del Sistema

Administrar_Recursos_Remoto

Gestor
Mostrar_Recursos_Compartidos
Extension Points S c<Extend>> \Editar_Recursos_Compartidos
Editar_Recursos_Compartido
Usuario

Administrar_Recursos_Manual

llustracion 7: Diagrama de Casos de Usos de Sistema.

2.3.4. Descripcion de los Casos de Usos del Sistema

Tabla 2: Descripcién del Caso de Uso Administrar Recursos Manual.

Objetivo Administrar Recursos Manual.
Actores Usuario (Inicia).
Resumen El caso de uso inicia cuando el usuario selecciona la opcion

Adicionar recurso compartido o borrar recurso compartido y termina

cuando se confirma la realizacion de la operacion.

Complejidad Media.

Prioridad Critico.

Precondiciones Para dejar de compartir un recurso debe existir al menos un recurso
compartido.

Postcondiciones Se mostré de forma satisfactoria la operacion realizada.

Flujo de eventos

Flujo basico: Administrar Recursos Manual.

Actor Sistema
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1. Selecciona la  opcién

Compartir Recursos.

Adicionar  Recurso
Compartido (A) ver seccion 1 Compartir Recursos
0 selecciona un recurso y luego la opcién Borrar

Recurso Compartico (B) ver seccion 2 Dejar de

Prototipo de Interfaz

s HPBDG-5AMBA X
Archivo
A B Recursos Compartidos
Mombre Directorio Comentario Permisos Visibilidad
1 fmedia/datos/... carpeta de censo |Lectura/Escrit... Visible
2 | pfg Jfmedia/datos/... |prueba Lectura/Escrit... | Visible
3 | Fokos fmedia/datos/... |foktos Lectura/Escrit... | Visible
4 Ocios [media/datos/... |oco Lectura/Escrit... | Visible
| >
Seccién 1: Compartir Recursos
Flujo Basico: Compartir Recursos.
Actor Sistema

Muestra un formulario donde el
usuario debe introducir los
siguientes datos:

-Directorio del recurso.

-Nombre.

-Comentario.

-Usuario valido.

-Permisos de Escritura/Lectura.
-Visibilidad.
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2. Introduce los datos y selecciona la opcién Aceptar.
(©)

3. Verifica que los datos son
correctos.

4. Comparte el recurso solicitado.

5. Muestra un mensaje informando
de que la accién se ha realizado
con éxito y finaliza el caso de uso.

Prototipo de Interfaz

. i Recurso " - >

Directorio del Recurso®

Jmedia/datos/Censo Examinar...
Mombre*

Censo
Comenktario

prusba
Usuario Valido*

administrador

~" | Permiso de Escritura

Visibilidad

Mota: Los campos gue estas sefalados con * no se pueden dejar en blanco.

c == o=

Flujo Alterno

3 Evento. Los datos introducidos son incorrectos.

Actor Sistema

3.1 Si los datos no son correctos se
lanza un mensaje especificando

gue existe un error.

3.1.1 Corrige el error y contindia a partir del paso 3 del
flujo bésico.
2.1 Selecciona la opcion Cancelar. (D)
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211 Cierra el formulario y finaliza el

caso de uso.

Seccidén 2: Dejar de Compartir Recursos

Flujo Basico: Dejar de Compartir Recursos.

Actor Sistema

1. Muestra un mensaje de

confirmacion.

2. Selecciona la opcién SI.

3. Deja de compartir el recuso
seleccionado y se muestra un
mensaje informando que la

operacion se ha realizado con

éxito y finaliza el caso de uso.

Flujo Alterno

1 Evento. Mensaje de confirmacion.

Actor Sistema
1.1 Selecciona la opcién NO.
1.1.1 Cancela la operacion vy finaliza el
caso de uso.
Relaciones CU Incluidos Ninguno.
CU Extendidos Ninguno.
Requisitos no | Ninguno.

funcionales

Asuntos pendientes No procede.

Tabla 3: Descripcion del Caso de Uso Administrar Recursos Remotos.

Objetivo Administrar Recursos Remoto.

Actores Gestor (Inicia).
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Resumen El caso de uso inicia cuando el Gestor envia una peticion de compartir o
dejar de compartir un recurso y termina cuando se envia un mensaje.

Complejidad Alta.

Prioridad Critico.

Precondiciones Para dejar de compartir un recurso debe existir al menos un recurso
compartido.

Postcondiciones Se mostré de forma satisfactoria la operacion realizada.

Flujo de eventos

Flujo basico: Administrar Recursos Remoto.

Actor

Sistema

1. Envia la informacion a la herramienta para

compartir o dejar de compartir un recurso.

Comprueba cual es la solicitud del
gestor. Si la solicitud es Compartir ver
la Seccién 1 Compartir Recursos y si es
Descompartir ver la Seccién 2 Dejar de

Compartir Recursos.

Seccién 1: Compartir Recursos

Flujo Basico: Compartir Recursos.

Actor Sistema
1. Verifican que los datos sean correctos.
2. Comparte el recurso solicitado por el
gestor.
3. Envia un mensaje de que la accion se

ha realizado con éxito y finaliza el caso

de uso.

Flujo Alterno

1 Evento. Los datos introducidos son incorrectos.
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Actor Sistema
1.1 Si los datos no son correctos se envia
un mensaje especificando que existe un
error.
1.1.1 | Corrige el error, envia los datos y continda a
partir del paso 1 del flujo basico.
Seccion 2: Dejar de Compartir Recursos
Flujo Basico: Dejar de Compartir Recursos.
Actor Sistema
1. Verifica si el recurso existe.
2. Deja de compartir el recurso, se envia

un mensaje al gestor y finaliza el caso

de uso.

Flujo Alterno

1 Evento. El recurso no existe.

funcionales

1.1 Si el recurso no existe se envia un
mensaje de error al gestor.
1.1.1 | Corrige el error y envia los datos y contindia a
partir del paso 1 del flujo basico.
Relaciones CU Incluidos Ninguno.
CU Extendidos Ninguno.
Requisitos no | Ninguno.

Asuntos pendientes | No procede.

Las descripciones de los demas casos de uso se encuentran en el Anexo 1.
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2.3. Conclusiones del capitulo

A partir de la realizacién y cumplimiento de las actividades que pertenecen al flujo de trabajo Requisitos se
hizo posible definir los requisitos funcionales del sistema y las restricciones correspondientes para su
desarrollo, donde se identificaron cuatro requisitos funcionales y 14 no funcionales. Se logr6 un mayor
entendimiento del entorno donde se desarrolla el sistema mediante la realizacion del modelo de dominio y
el sistema propuesto a través del diagrama de casos de uso y se presenta la descripcion asociada a sus
actores y casos de uso.

Los artefactos elaborados en este capitulo permitieron construir las bases para la realizacién del disefio de

la herramienta para la publicacién bajo demanda de grabaciones.
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CAPITULO 3: DISENO DE LA HERRAMIENTA PARA LA PUBLICACION BAJO DEMANDA DE
GRABACIONES

Introduccion

En este capitulo se presentan los artefactos ingenieriles asociados al disefio de la herramienta, los cuales
son: el diagrama de clases del disefio y los diagramas de secuencia. Se explica el tipo de arquitectura que
sustentara el desarrollo de la herramienta, asi como los patrones de disefio a tener en cuenta para la

construccién del diagrama de clase del disefio.

3.1. Arquitectura de Software

Sucede con mucha frecuencia que no se le presta especial atencion a la asignacion de responsabilidades.
Una decision errénea en estos aspectos puede desencadenar la realizacion de sistemas poco perdurables
y sujetos a muchos cambios, perdiendo asi tiempo y en muchos casos dinero con el cliente.

La arquitectura de un software define como va a estar estructurada la herramienta. Especifica el sistema
de un software en términos de componentes computacionales y las interacciones entre los mismos
(Pressman, 2005).

3.2. Estilos y patrones arquitecténicos

La decision por un estilo o patron arquitectonico no define el resultado final de una aplicacién. Es
necesario que el escogido sea aplicado correctamente para el desarrollo del software. Un estilo
arquitectdnico expresa componentes y las relaciones entre estos, con las restricciones de su aplicacion y

la composicién asociada, asi como las reglas para su construccion.

Un patron de arquitectura de software describe un problema particular y recurrente del disefio, que surge
en un contexto especifico, y presenta un esquema genérico y probado de su solucién. Definen la
estructura de un sistema de software, los cuales a su vez se componen de subsistemas con sus
responsabilidades. Se define como una regla que consta de tres partes, la cual expresa una relacion entre
un contexto, un problema y una solucion (Camacho, y otros, 2004).

Contexto: Es una situacion de disefio en la que aparece un problema de disefio.

Problema: Es un conjunto de fuerzas que aparecen repetidamente en el contexto.

Solucién: Es una configuracion que equilibra estas fuerzas. Esta abarca:
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e Estructura con componentes y relaciones
e Comportamiento a tiempo de ejecucién: aspectos dinamicos de la solucion, como la

colaboracion entre componentes, la comunicacion entre ellos (Camacho, y otros, 2004).

3.3.1. Estilo Arquitectdnico llamaday retorno

El estilo arquitectonico llamada y retorno, el cual se utiliza en el desarrollo de la herramienta, refleja la
estructura del lenguaje de programacion. EI mismo permite al disefiador del software construir una
estructura de programa facil de modificar y ajustar a escala. Se basan en la conocida abstraccion de
procedimientos, funciones y métodos. Los miembros de esta familia son las arquitecturas de programa
principal y subrutina, los sistemas basados en llamadas a procedimientos remotos, los sistemas

orientados a objeto y los sistemas jerarquicos en capas (Pressman, 2005).

3.3.2. Patron Arquitecténico 3-capas
Para el disefio de la herramienta se seleccion6 una arquitectura en capas, esta arquitectura es una de las
técnicas comunes que los arquitectos de software utilizan para dividir los sistemas. En un sistema en
capas, cada capa descansa sobre la inferior. En este esquema la capa mas alta utiliza los servicios
definidos por la inferior, pero la inferior no conoce lo que se realiza en la capa superior. Ademas cada
capa oculta las capas inferiores de las superiores a esta y la interaccién entre las capas esta limitada solo
a las que son adyacentes (Reynoso, y otros, 2004).
Los beneficios de trabajar un sistema en capas son:

e Se puede entender una capa como un todo, sin considerar las otras.

e Las capas se pueden sustituir con implementaciones alternativas de los mismos servicios basicos.

e Se minimizan dependencias entre capas.

e Las capas posibilitan la estandarizacién de servicios.

e Luego de tener una capa construida, puede ser utilizada por muchos servicios de mayor nivel.

La variante utilizada en el desarrollo de la herramienta es 3-capas, la cual son técnicas que se utilizan
para dividir los sistemas. Esta se seleccion6 porque permite tener acopladas las clases de la aplicacion y

conocer el flujo de datos generado por las mismas. Las capas identificadas son:
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Capa de presentacion: se encuentran los formularios con los cuales el usuario podré interactuar. El uso
de la capa de presentacién permite la captura de los datos ingresados por el usuario y visualiza la
informacion solicitada. Ademas la misma se encarga de mostrar las notificaciones de alerta ante la

ocurrencia de errores, asegurando la validacién de los mismos durante la utilizacion de la herramienta.

Capa de logica del negocio: en esta capa se establecen todas las reglas que deben cumplirse
manteniendo comunicacién con la capa de presentacion, para recibir las solicitudes y presentar los
resultados. Contiene las clases donde se realizan los procesos para compartir y dejar de compartir un
recurso determinado. Se encuentra una clase para gestionar las peticiones enviadas por el gestor, una
para interpretar la informacién que se encuentra en el fichero de configuraciébn de Samba y otra clase que

guardar los datos de una comparticion determinada.

Capa de accesos a datos: se encuentra la clase con las funcionalidades para leer y escribir en el fichero
de configuracion de Samba.

N

Presentacion

%

—

Logica del Negocio

v

1l

Acceso a Datos

llustracion 8: Patron Arquitectdnico 3-capas.

3.3.3. Patrones de disefio

Un patron es una descripcion de un problema y una solucién, a la que se da un nombre, y que se puede
aplicar a nuevos contextos, proporciona consejos sobre el modo de aplicarlo en varias circunstancias, y

considera los puntos fuertes y compromisos. Muchos patrones proporcionan guias sobre el modo en que
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deberian asignarse las responsabilidades a los objetos, dada una categoria especifica del problema
(Larman, 2003).

Los patrones de disefio ayuda a como se debe estructurar las clases y objetos para guiar todo el procesos
de creacion del software. Componen soluciones concretas a problemas que se presentan durante el
disefio de una aplicacién. Entre los patrones de disefio mas utilizados se encuentran los patrones GRASP

(General Responsibility Assignment Software Patterns) y los patrones GoF (Gang of Four).

En la construccién del diagrama de clases para la solucion se emplearon los siguientes patrones GRASP:

e Experto: Asigna una responsabilidad a la clase que cuenta con la informaciéon necesaria para
cumplirla. Un ejemplo de esto es la clase SambakFile la cual es la encargada de la comunicacion
con el fichero de configuracion de Samba.

e Creador: Guia la asignacion de responsabilidades relacionadas con la creacion de objetos. Se
aplica en todos los casos donde una clase tiene la responsabilidad de crear una nueva instancia de
la otra. Un ejemplo donde se utiliza este patron es en las clases MainWindows y NewShare, pues
contienen objetos de las clases con las que se comunican.

e Bajo Acoplamiento: Asigna una responsabilidad para mantener bajo acoplamiento. El
acoplamiento es una medida de la fuerza con que una clase esta conectada a otras clases. Un
ejemplo de esto se ve en las clases SambaMount y SambaUmount.

e Alta Cohesién: Asigna una responsabilidad de modo que la cohesién siga siendo alta. La
cohesion es una medida de cuan relacionadas y enfocadas estan las responsabilidades de una
clase.

Los patrones GoF utilizados fueron:

e Observador: Define una dependencia de uno a muchos entre objetos, de forma que cuando un
objeto cambia de estado se notifica y actualizan automaticamente todos los objetos. El uso de este
patron se ve reflejado en las clases donde se utilizan sefales e slot, por ejemplo en las clases

SambaServer y MainWindow.

3.4. Modelo de disefio
Para la transicion de los requisitos al disefio normalmente se utiliza el modelo de andlisis porque es una

forma de suavizar dicha transicion. Este modelo tiene dos propositos fundamentales: refinar los casos de
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uso con mas detalle y establecer la asignacion inicial de funcionalidades del sistema a un conjunto de
objetos que proporcionan el comportamiento. Es una especificacion detallada de los requisitos y funciona

como primera aproximacion del modelo de disefio.

El analisis tiene como mision el estudio de los requisitos, asi como el estructurarlos y darle el refinamiento
pertinente a los mismaos, con el objetivo de conseguir una comprension mas precisa de ellos. Por su parte,
el disefio es una representacion abstracta de lo que se va a construir, contribuye a formar una arquitectura
sOlida y ayuda a crear un plano para la implementacion. Mediante él se modela el sistema para que
soporte todos los requisitos incluyendo los no funcionales (Pressman, 2005).

El andlisis es una etapa de la metodologia RUP que debe de evidenciarse en la construccion del software.
De esta se puede prescindir de acuerdo a la manera en que se haya decidido implementar el sistema,
pasando a analizar los requisitos como parte del disefio o como parte integrada de la captura de los
requisitos, lo que deja en evidencia que la manera de emplear el andlisis es consecuente con la

construccion del sistema (Jacobson, y otros, 2000).

Se decide pasar del flujo de requisitos directamente al disefio, sin la implementacion del andlisis debido a
que:
e Es posible obtener un mayor formalismo en el modelo de casos de uso pues es facil de
comprender los resultados que estos pueden proporcionar.
e Los requisitos son simples, bien conocidos y se cuenta con cierta comprension de los mismos.
¢ No se conservaria la estructura generada en el analisis dado que el disefio debe considerar las
tecnologias a utilizar en la construccion del sistema.

e Se logra evitar el costo en tiempo y recursos de mantener este flujo.

Teniendo en cuenta que se decidié no realizar el Modelo de Analisis, se puede pasar directamente al
Modelo de Disefio. Los modelos de disefio muestran los objetos o clases en un sistema y donde sea
apropiado los diferentes tipos de relaciones entre estas entidades. Son el puente entre los requisitos y la
implementacion del sistema. El modelo de disefo tiene que ser abstracto con el fin de que el detalle
innecesario no oculte las relaciones entre ellos y los requisitos del sistema. Tiene que incluir suficiente

detalle para que los programadores tomen las decisiones para la implementacion (Pressman, 2005).
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3.4.1. Diagrama de clases del disefio

Los diagramas de clases son utilizados durante el proceso de analisis y disefio de los sistemas, donde se
crea el disefio conceptual de la informacién que se manejara en el sistema, y los componentes que se
encargaran del funcionamiento y la relacion entre uno y otro (Pressman, 2005). Seguidamente se muestra
una representacion del diagrama de clases del disefio de la herramienta para la publicacion bajo demanda
de grabaciones. El mismo cuenta con tres capas, la capa de presentacion, légica de negocio y la de
acceso a datos. En la presentacion se encuentran las clases interfaz. En la capa logica de negocio se
encuentran las clases de las cuales hacen instancias las de la presentacion y la clase que poseen la
comunicacion con el gestor y en la capa de acceso a datos se encuentra la clase encargada de
comunicarse con el archivo de configuracion de Samba. El diagrama integro se encuentra en el Anexo 2.

Presentacion
MainWindow ‘ NewShare

— <

Logica del Negocio
1 1 1
SambaUmount SambaMount SambaParser

1 ?’ 1. 1

T
1
1
[
1
1
[
1
1
1

AVd

SambaServer SambaShare

11 1

Acteso a Qatos

SambaFile

llustracion 9: Diagrama de disefio simplificado.
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Descripcion del diagrama de clases:

Capa Presentacion: residen los formularios, los cuales son los encargados de brindarles la informacion a
los usuarios en forma de interfaces para viabilizar la interaccién de los mismos con la herramienta. Como
formulario e interfaz principal se encuentra MainWindow, encargado de recibir todos los eventos vy
acciones generados por el usuario sobre la herramienta. Mediante el formulario NewShare el usuario

podra compartir un nuevo recuso insertando los datos necesarios.

Capa Ldégica de Negocio: se encuentran las clases que implementan todas las funcionalidades que
garantizaran el cumplimiento de todos los eventos generados desde la capa de Presentacion, logrando asi
el correcto funcionamiento de la herramienta, estas clases son SambaMount y SambaUmount encargadas
de compartir y dejar de compartir un recurso respectivamente, SambaParser es la clase encargada de
interpretar la informaciéon que se encuentra en el fichero de configuracion de Samba, SambaShare guarda
los datos de una comparticion determinada y la clase SambaServer es la encargada de recibir y procesar
las peticiones enviadas por el gestor.

Capa de Acceso a Datos: contiene la clase de acceso al fichero de configuracién de Samba, utilizandose
la clase SambakFile la cual cuanta con las funcionalidades necesarias para leer y escribir en el fichero de

configuracién de Samba.

3.4.2. Diagramas de secuencia

En esta seccion se describe como ocurre la interaccibn entre los objetos que participan en la
implementacién de cada uno de los casos de uso presentados en el capitulo 2. Para esto se emplean
diagramas de secuencia, que describen la distribucion de tareas entre componentes. De esta forma, se

puede ver como ocurren los procedimientos en la herramienta.
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CAPITULO 3

mainWindow : MainWindow newShare : NewShare sambaMount ! sambaUmount : sambaFie .
SambaMount SambaUmount SambaFile
S | | | | |
1: Selecciona Adicionar Recursof) | | | | |
h 11 NG\VSMIGU | | | |
vl A.1: smbMount() | 2 |
12 Muesta n Mensai() | | )m 1.1, wie()
|

2. Selecciona Bomar Recurso()

2.1: smbUmount()

2.2: Muestra un Mensaje()

¢

2.1.1: wiiteNew()

1

"

llustracion 10: Diagrama Secuencia para el Flujo Normal del CU Administrar Recursos Manual.

e Diagrama de secuencia para el caso de uso Administrar Recursos Remoto:

sambaMount !
SambaMount

sambaUmount !
SambaUmount

SambaFie

sambaFie

1.1: [nameMethod=="Compartr'} smbMount(}

sambaServer
SambaServer
Gegtor {l_
1: Envia Peticion |
P
I
I
|
| r———
1.3: Envia mensaje de satisfaccion() ||
l
I
"
i !

1.0.1: wite]

1.2 [nameMethod=="Descomparti’"] sflnbUmount[)

1.2.1: writeNew()

DR = -  SO—

llustracion 11: Diagrama Secuencia para el Flujo Normal del CU Administrar Recursos Remoto.

Los diagramas de secuencias de los casos de uso restantes se pueden ver en el Anexo 3.
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3.5. Conclusiones del capitulo

En la elaboracion del flujo de trabajo del Disefio se seleccion6 una arquitectura en capas que garantizo
definir una estructura logica para el sistema, asegurando una mejor organizacion e interrelacion para sus
componentes. La aplicacion de patrones de disefio GRASP y GoF ayudd a complementar la arquitectura
del sistema evidenciando el uso de soluciones demostradas como parte de las buenas practicas de la
programacion en la realizacién del diagrama de clases del disefio. Esta fase posibilit6 modelar la
estructura de la herramienta siguiendo el estilo arquitectonico definido, asi como, representar el flujo de
eventos durante la interaccion de los usuarios con el sistema.

Con la elaboracion de los artefactos ingenieriles asociados al Disefio se posee el fundamento basico para

realizar la implementacion de la herramienta.
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CAPITULO 4: IMPLEMENTACION Y VALIDACION DE LA SOLUCION PROPUESTA

Introduccion

En este capitulo se presentan el diagrama de componente y el diagrama de despliegue asociado al flujo
de trabajo de implementacion. Se especifica el tipo de prueba a utilizar para verificar el nivel de
cumplimiento de las funcionalidades definidas en los requisitos funcionales, asi como los resultados que

estas arrojaron.

4.1. Modelo de Implementacion

El modelo de implementacion describe como los elementos del modelo de disefio, se implementan en
términos de componentes, ficheros de codigo fuente y ejecutables. Describe como se organizan los
componentes de acuerdo a los mecanismos de estructuracion disponibles en el entorno de
implementacion y lenguaje o lenguajes de implementacion empleados, y como dependen los
componentes unos de otros (Jacobson, y otros, 2000).

4.2.1. Diagrama de despliegue

Los diagramas de despliegue muestran los nodos procesadores, la distribucion de los procesos y de los
componentes. Son los complementos de los diagramas de componentes que, unidos, proveen la vista de
implementacién del sistema. Describen la topologia del sistema, la estructura de los elementos de
hardware y el software que ejecuta cada uno de ellos. Los diagramas de despliegue representan a los
nodos y sus relaciones. Los nodos son conectados por asociaciones de comunicacion tales como enlaces
de red, conexiones TCP/IP, JDBC o RMI (Larman, 2003).

Gestor Servidor de
<<TCP-|P>> Grabaciones

llustracion 12: Diagrama de Despliegue.

Descripciéon de los nodos:
Gestor: Es el encargado de enviar las peticiones necesaria al Servidor de Grabaciones donde se

encuentra la herramienta para compartir o dejar de compartir un recurso determinado.
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Servidor de Grabaciones: Servidor donde se encuentran todas las medias grabadas por el sistema de

video vigilancia.

4.2.2. Diagrama de componentes

Un diagrama de componentes muestra las organizaciones y dependencias légicas entre componentes de
software: cédigo fuente, binarios o ejecutables. Desde el punto de vista del diagrama de componentes se
tienen en consideracion los requisitos relacionados con la facilidad de desarrollo, la gestion del software,
la reutilizacion, y las limitaciones imputadas por los lenguajes de programacion y las herramientas

utilizadas en el desarrollo (Larman, 2003). En la ilustracion siguiente se muestra el diagrama de

componentes.
Marco de Trabajo Qt Biblioteca
<<component>>
<<component>> ] <<component>> ] Libgxmirpc
QtCore QtGui
A
N |
| |
| |
| 1
1
| )
HPBDG-SAMBA |
|
<<component>> <<component>> g :
SambaMount.cpp B .-_-_->. SambaMount.h _<-_-_-_-' R Reate) |
s L] 1
y | : <<component>> <<component>>
: s _: _ _1_ ] SambaServer.h &y SambaSever.cpp
<<component>> | <<component>> g] | : T
SambaUmount.cpp 2 =2 SambaUmount.h ) | )
| T Ry [ et N |
| | " : : |
| | () 1
| V i : : \/
=scomponen>> s :g M g g : : ! <<component>> <<component>>
SambaParser.cpp ,Z-| SambaParser.h i | < — — -
i - R \ MainWindow.h MainWindow.cpp
| | (] ! T
| | [ ! |
| V (N | |
<<component>> | <<component>> {l 1 : |
SambaShare.cpp - :'> SambaShare.h : i ) \:/
]
: i : <<component>> @ <<component>>
i i i _ NewShare.h == NewShare.cpp
<<component>> L :g <<component>> < N
SambaFile.cpp SambaFile.h '

llustracion 13: Diagrama de Componente.
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Descripcion del diagrama de componente:
El diagrama de componentes que se presenta en la ilustracion 13 se encuentra dividido en tres paquetes:
1. En el paquete del Marco de Trabajo Qt se encuentran los moédulos utilizados para el desarrollo de
la herramienta los cuales son QtCore y QtGui:
QtCore: Es el modulo que contiene las funcionalidades principales Qt.
QtGui: Mddulo que provee las funcionalidades para el trabajo con la interfaz gréfica de usuario.
2. En el paguete Biblioteca se encuentra libgxmlrpc es una biblioteca implementada para Qt que
permite la comunicacion del gestor con la herramienta desarrollada.
3. En el paquete HPBDG-SAMBA (Herramienta para la Publicacion Bajo Demanda de Grabaciones
SAMBA) se encuentran todos los ficheros utilizados para el desarrollo de la aplicacion para la
publicacion bajo demanda de grabaciones.

4.3. Pruebas al Sistema

Las pruebas se le realizan a un software con la finalidad de descubrir errores, tanto en la logica interna
como en funciones externas del mismo. Las pruebas son un elemento critico para garantizar la calidad del
software, estas no mejoran ni aseguran la calidad del software, pero si lo hace indirectamente previendo
un grupo de debilidades asociadas a la organizacién y sus riesgos. Existen varios tipos de prueba, los dos
métodos mas utilizados son las pruebas de Caja Blanca (CB), y las de Caja Negra (CN) (Pressman,
2005).

4.3.1. Disefio de Prueba de Caja Negra

Las pruebas de caja negra permitiran identificar las posibles fallas en el funcionamiento de la herramienta.
Estas pruebas se centran principalmente en las caracteristicas de la herramienta independientemente del
codigo. Para llevar a cabo estas pruebas es necesario tener conocimiento sobre los escenarios de prueba
y secciones que seran probadas, con estos escenarios es muy facil comprender el funcionamiento del

requerimiento en cuestion (Pressman, 2005).

En los casos de pruebas se combinan los posibles juegos de datos validos y no validos que son
necesarios para verificar el correcto funcionamiento de la herramienta. Estas pruebas se realizan a nivel
de sistema, el tipo de prueba es funcional, donde se emplea el enfoque estructural o de caja negra,

especificamente dando uso a la técnica de particiones equivalentes. Esta técnica es muy efectiva al
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realizar pruebas sobre la interfaz de la aplicacién, estas prueban la validez de cada entrada de datos o

informacion al sistema. Pretenden demostrar que las funciones de la herramienta son operativas.

4.3.1.1. Disefio de caso de prueba para el CU Administrar Recurso Manual
Tabla 4: Secciones a probar en el CU Administrar Recursos Manual.
Nombre de la | Escenarios de la
. . Descripcién de la funcionalidad Flujo central
seccion seccion
SC 1: Compartir | EC 1.1: Compartir | EI usuario selecciona la opcion | Opcion
Recursos Recursos Manual | Adicionar Recurso Compartido e | Adicionar
Manual con éxito. inserta los datos en el formulario que | Recurso
muestra el sistema y da clic en el | Compartido
botén Aceptar y el sistema muestra | /botén “Aceptar”.
un mensaje de que la operacion se
ha realizado con éxito.
EC 1.2: Compartir | El usuario selecciona la opcién | Opcion
Recursos Manual | Adicionar Recurso Compartido e | Adicionar
con error. inserta los datos en el formulario que | Recurso
muestra el sistema y da clic en el | Compartido

boton Aceptar y el sistema muestra
un mensaje de error que informa
incorrecto o

gue los datos son

existen campos vacios.

4

/botdn “Aceptar”.

EC 1.3: Compartir | EI usuario selecciona la opcién | Opcién
Recursos Manual | Adicionar Recurso Compartido se | Adicionar
Cancelar. muestra el formulario y da clic en el | Recurso
botén Cancelar y el sistema cierra el | Compartido
formulario. /botdn
“Cancelar”.
SC 2: Dejar de | EC 2.1: Dejar de | El Usuario selecciona el recurso que | Seleccionar
Compartir Compartir Recursos | desea dejar de compartir en la tabla, | recurso de la
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Recursos Manual con éxito.

Manual

se activa

Recurso Compatrtido y da clic en ella
y se muestra un cuadro de dialogo

"Esta seguro que desea dejar de

compartir el

selecciona

sistema muestra un mensaje de que

la operacion se ha realizado con

éxito.

la opcion de Borrar

recurso” el

la opcion

tabla/

Borrar

Opcidn
Recurso
Compartido /
botén “SI”.
usuario

"SIy el

EC 2.2: Dejar
Compartir
Manual. Cancelar.

de

Recursos

El Usuario selecciona el recurso que

desea dejar de compatrtir en la tabla,

se activa

Recurso Compartido y da clic en ella

y se muestra un cuadro de dialogo

la opcién de Borrar

Seleccionar
recurso de la
tabla/

Borrar

Opcidn
Recurso

Compartido /

"Esta seguro que desea dejar de | boton “NO”.
compartir el recurso” el usuario
selecciona la opcion "NO" y el

sistema cancela

vuelve a la interfaz anterior.

la operacion vy

Tabla 5: Descripcion de variables.

No Nombre de campo | Clasificacion Valor Nulo | Descripcion
1 Directorio del | Campo de texto No Directorio del recurso que se
Recurso desea compartir.

2 Nombre Campo de texto No Nombre que va a tener el recurso
compartido.

3 Comentario Campo de texto Si Un comentario que puede tener o
no el recurso.

4 Usuario Valido Campo de texto No Es el usuario que va a tener

permiso para acceder al recurso
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compartido.
5 Permisos Campo Si Si el recurso va a tener permisos
chequeable de lectura y escritura o solo de
lectura.
6 Visibilidad Campo Si Si el recurso va a estar visible o
chequeable no.

Matriz de Datos.

Tabla 6: SC 1 Compartir Recursos Manual.

ID del _ Respuesta del Resultado de la
Escenario
escenario sistema prueba
EC1.1 Compartir El sistema muestra un | Satisfactorio
Recursos Manual | mensaje de que la
con éxito. operacion a ha
realizado con éxito.
EC1.2 Compartir El sistema muestra un | Satisfactorio
Recursos Manual | mensaje de error que
con error. alerta que existen
campos vacios o con
datos incorrectos.
EC1.3 Compartir El sistema cierra el|Satisfactorio
Recursos Manual | formulario y regresa al
Cancelar formulario anterior.
ID del | Directorio ~ | Usuario , o
escenario | del recurso Nombre Comentario Valido Permisos | Visibilidad
EC1.1 V/ V/ “datos” | V/ “Carpeta” | V/ V/ V/
“/media/datos” “Administrador” | “chequeado” | “chequeado”
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EC1.2

I/ “Inolexiste” |V/ “prueba” |V/* V/ V/ “no | VI
“Administrador” | chequeado” |“chequeado”
v/ I/ “campo|V/ “Datos” |V/ v/ v/
“/media/datos” | vacio” “Administrador” | “chequeado” | “chequeado”
v/ V/ “prueba” |V/ “Datos” |/ “‘campo | V/ v/
“/media/datos” vacio” “chequeado” | “chequeado”
V/ I/ “campo|V/“Datos” |V/ V/ “no | V/ “no
“/media/datos” | vacio” “Administrador” | chequeado” | chequeado”
I/ “‘campo | V/ “prueba” |V/ “Datos” |V/ V/ V/ “no
vacio” “Administrador” | “chequeado” | chequeado”
I/ “‘campo |1/  “campo |V/* I/ “‘campo | V/ V/ “no
vacio” vacio” vacio” “chequeado” | chequeado”

Tabla 7: SC 2 Dejar de Compartir Recursos Manual.

ID del _ Respuesta del | Resultado de
Escenario
escenario sistema la prueba
EC1.1 Dejar de | El sistema | Satisfactorio
Compartir muestra un
Recursos mensaje de que
Manual con|la operacion a ha
éxito. realizado con
éxito.
EC1.2 Dejar de| El sistema | Satisfactorio
Compartir cancela la
Recursos operacion y
Manuel. vuelve a la
Cancelar. interfaz anterior.

Las restantes secciones a probar de los demas CU se pueden ver en el Anexo 4.
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4.3.2. Resultado de las Prueba de Caja Negra

En la primera iteracion de pruebas al sistema se encontraron 15 No Conformidades que fueron corregidas,
luego se procedid a realizar una segunda iteracién, la cual arroj6 resultados satisfactorios, por lo que no
se necesito la realizacion de una tercera iteracion. En el siguiente grafico se muestran los resultados

arrojados por las pruebas después de realizarse las dos iteraciones a la herramienta.

O Iteracion 1

O Iteracién 2

Administrar Administrar Mostrar Recursos Editar Recursos
Recursos Remoto Recursos Manual Compartidos Compartidos

llustracion 14: Resultado de las pruebas.
4.4. Conclusiones del capitulo

Al finalizar las actividades correspondientes a este capitulo se aprecié la realizacién del flujo de
Implementacién y Prueba. Siguiendo el proceso de desarrollo en donde aparece la implementacion, el uso
del IDE Qt Creator posibilité desarrollar una interfaz grafica sencilla e intuitiva partiendo del uso de widgets
como componentes graficos. A partir de la utilizacién de la biblioteca gxmirpc se garantizaron los procesos
de comunicacién con el gestor. Luego de ser generado el codigo fuente del componente se aplicaron
casos de prueba mediante la técnica de caja negra lo que facilit6 determinar las no conformidades al
culminar la primera iteracién de desarrollo. En la segunda iteracion de pruebas se alcanzaron resultados
satisfactorios debido a que no fue identificada ninguna no conformidad. A partir de la realizacion de
pruebas se valido que los requisitos funcionales definidos para la herramienta sean totalmente operativos

elevando la calidad del software.
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CONCLUSIONES

El cumplimiento de las actividades propuestas durante la investigacién hizo posible que el objetivo trazado
se lograra con éxito. Lo que conllevo arribar a las siguientes conclusiones:

e La seleccion de la metodologia de desarrollo, el lenguaje de modelado y la herramienta CASE a
utilizar propicié la correcta representacion del sistema a través de los diferentes modelos.

e La elaboracion de todos los artefactos asociados a la metodologia RUP asi como la utilizacién del
lenguaje de C++, el IDE QT Creator, el framework QT, el protocolo de comunicacion XMLRPC y
SAMBA permitieron desarrollar una herramienta para la publicacion bajo demanda de grabaciones
de seguridad.

e La herramienta que se obtuvo como resultado de la investigacion permitié la publicacion bajo
demanda de grabaciones de seguridad, por lo que, en comparaciéon con las demas soluciones
informaticas existentes semejantes a esta se evidencia una ventaja funcional.

e Se insisti6 en todo momento en la utilizacién de software y herramientas libres lo que contribuye

con la soberania tecnolégica que defiende el pais.
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RECOMENDACIONES

Al concluir el presente trabajo, se recomienda:
e Realizar la comparticion de los recursos utilizando otros protocolos.

e Permitir la comunicaciéon con la herramienta haciendo uso de otro midleware.
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ANEXOS

Anexo 1 Descripcién de los Casos de Uso

ANEXOS

Tabla 8: Descripcion del Caso de Uso Mostrar medias compartidas.

Objetivo Mostar Recursos Compartidos.

Actores Usuario (Inicia).

Resumen El caso de uso inicia cuando el Usuario ejecuta la herramienta y
termina cuando se visualizan en la tabla los recursos compartidos.

Complejidad Media.

Prioridad Baja.

Precondiciones

Para mostrar los recursos compartidos debe de existir al menos un

recurso compartido.

Postcondiciones

Se mostr6 de forma satisfactoria la operacion realizada.

Flujo de eventos

Flujo basico: Mostar Recursos Compartidos.

Actor

Sistema

1. El caso de uso se inicializa cuando se

ejecuta el sistema.

2. Busca los recursos que se
encuentran compartidos.
3. Muestra en una tabla (A) los recursos

compartidos con los siguientes datos:
nombre del recurso, directorio,
comentario, permisos y visibilidad, y

finaliza el CU.

Prototipo de Interfaz
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1 Censo
2 pfag
3 |Fotos

4 | Ocios

Mombre

HFBEDG-SAMBA SA R

Recursos Compartidos -y
Directorio Comenktario Permisos Visibilidad

fmedia/datos/... |carpeta de censo | Lectura/Escrit... | Visible

Jmedia/datos/... prueba Lectura/Escrit... | Visible

Jmedia/datos/... |Fotos Lectura/Escrit... | Visible

Jmedia/datos/... |ocio Lectura/Escrit... |Visible

Relaciones CU Incluidos Ninguno.
CU Extendidos | Editar los recursos que se muestran en la tabla en
el CU. Editar Recursos Compartidos.
Requisitos no | Ninguno.
funcionales
Asuntos No procede.
pendientes

Tabla 9: Descripcién del Cas

o de Uso Editar Recursos Compartidos.

Objetivo Editar Recursos Compartidos.

Actores Usuario (Inicia).

Resumen El caso de uso inicia cuando el Usuario selecciona de la tabla un
recurso y selecciona la opcion Editar Recursos Compartido y termina
cuando se muestra un mensaje.

Complejidad Media.

Prioridad Baja.

Precondiciones

Para editar un recurso compartido debe de existir al menos un

recurso compartido.
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Postcondiciones Se mostr6 de forma satisfactoria la operacion realizada.

Flujo de eventos

Flujo bésico: Editar Recursos Compartidos.

Actor Sistema
1. Selecciona el recurso que desea editar de

la tabla.
2. Selecciona la opciébn Editar Recurso

Compatrtido. (A)

Muestra un formulario con los datos
para editar:

-Directorio del recurso.

-Nombre.

-Comentario.

-Usuario valido.

-Escritura/Lectura.

-Visibilidad.

4, Moadifica los datos que desee y selecciona

la opcion Aceptar. (B)

Valida que los datos sean correctos.

Modifica los datos y se envia un
mensaje de que la acciébn se ha
realizado con éxito y finaliza el caso

de uso.

Prototipo de Interfaz
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A HPBDG-SAMBA ) &
Archivo
cos Compartidos
' Comentario Permisos Visibilidad .
1 | |fmedia,-"datnsf... carpeta de censo | Lectura/Escrit... | Visible
2 pfg fmedia/datos/... | prueba Lectura/Escrit... | Visible
3 Fotos Jmedia/datos/... |fotos Lectura/Escrit... | Visible
4 | Ocios Jmedia/datoes/... |oco Leckura/Escrit... | Visible
< ] < >
F:& s o _Ftecurs.r: T olge) )
Directoric del Recurso”
Smedia/datos/Tesis Daniel/Fobos nuevas Examinar...

Mambre*
Fotos

Comentario
.F:Irl.lt"t:hl

Usuario WValida®

;pruy\uf_lul
| Permise de Escritura
| Wisibilidad

Mota: Los campos que estas senalados con * no se pueden dejar en blanco,

BI “ Aceptar I C I # Cancelar I

Flujo Alterno

5 Evento. Los datos introducidos son incorrectos.

Actor

Sistema

2.1

Seleccionar la opcion Cancelar. (C)

211

Cierra el formulario y finaliza el caso de

uso.
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5.1

Si los datos no son correctos se lanza
un mensaje especificando que existe un

error.

5.1.1 |Corrige el error y continda a partir del paso 4

del flujo bésico.

Relaciones CU Incluidos Ninguno.
CU Extendidos | Ninguno.

Requisitos no | Ninguno.

funcionales

Asuntos No procede.

pendientes
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Anexo 2: Diagrama de clases del Disefio.

]

Presentacion
MainWindow NewShare
-attribute : SambaUmount® 1 [-edit: QString
<@ |-attribute : SambaServer® [ @@p————|-attribute : SambaUmount”
+MainWindow() -attribute : SambaMount®
+~MainWindow() <> +NewShare()
+Update() +NewShare()
+NewShare()

¢

Logica del Negocio
1 1 1

SambaUmount SambaMount SambaParser SambaShare
-attribute : SambaFile* -attribute : SambaParser* .—1-attribute: SambaFile* | ~ _>-m_name : QStiing
-attribute : SambaParser® -attribute : SambaFile* +SambaParser() -m_comment : QString
+SambaUmount() +SambaMount() +getShares() -m_path : QString
+smbUmount() > +smbMount() -createShare() -m__rea‘dOnry : QS_tn'ng
+exitShare() -m_writable : QString
+share() 1 ’ 1 -m_browseable : QString
+newsShare() ’ -m_valid Users : QString

‘ +SambaShare()

1 +comment()
+setComment()
+path()

SambaServer +setPath()
-pServer: Server” +name()
1" |-attribute : SambaMount” | +setName()

-attribute : SambaUmou... writable()
+setWritable()

+SambaServer() sorasabie0

+startServer() +setBrowseable()
+validUsers()
+setValid Users()

1

Accpso a Datos

SambaFile
+SambaFile()
+getFile()
+write()
+writeNew()

llustracion 15: Diagrama de Clases del Disefio integro.
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Anexo 3: Diagramas de secuencia

Diagrama de secuencia para el caso de uso Editar Recursos Remotos:

mainWindow | newShare | NewShare sambaMount : sambaFile :
MainWindow SambaMount SambaFile

Usuario '
1: Selecciona Editar Recurso
1.1: NewShare()

1.1.1: smbMount()
1.1.1.1: write()

=

1.2: Muestra un mensaje de satisfaccion()

A 4
T

llustracién 16: Diagrama de secuencia para el Flujo Normal del CU Editar Recursos Remotos.

Diagrama de secuencia para el caso de uso Mostrar Recursos Remotos:

MainWindow SambaUmount SambaParser SambaFile
Usuario '
1. Ejecuta la Aplicacion)

% mainWindow : sambaUmount : sambaParse ! sambaFile :

1.1: share()

1.1.1: getShares()
I 1.1.1.1: getFile() I
| | ’IJ
I I
I I
I I

1.2: Muestra una tabla de recursos()

h 4
e e

llustracion 17: Diagrama de secuencia para el Flujo Normal del CU Mostrar Recursos Remotos.
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Anexo 4: Descripcion de los casos de prueba

e Caso de uso “Administrar Recursos Remoto”

ANEXOS

Secciones a probar en el CU Administrar Recursos Remoto, para el desarrollo de estas pruebas y poder

comprobar que el sistema cumple con las funcionalidades de compartir y dejar de compartir recursos de

forma remota se desarrollo una aplicacion cliente. Esta cuenta con un formulario con los datos necesarios

para realizar la operacion requerida y con dos botones uno llamado Compartir y el otro Descompartir que

al dar clic en uno de ellos se envia la informacion a la herramienta. Para poder lograr la comunicacion

entre las dos herramienta se utilizé el protocolo de comunicacion xmirpc en especifico la biblioteca

libgxmlrpc.

Tabla 10: Secciones a probar en el CU Administrar Recursos Remoto.

Nombre de la

Escenarios de la

mensaje de que la operacién se ha

realizado con éxito.

. . Descripcién de la funcionalidad Flujo central
seccion seccioén
SC 1: Compartir | EC 1.1: Compartir | EI Gestor inserta los datos en el | botén “Compartir”
Recursos Recursos Remoto | formulario y da clic en el botén
Remoto con éxito. Compartir y el sistema muestra un

Compartir
Recursos

Remoto

Compartir Recursos

Remoto con éxito.

de

compartir en el formulario y da clic

recurso que desea dejar

en el botébn Descompartir y el
sistema muestra un mensaje de

que la operacion se ha realizado

EC 1.2: Compartir | EI Gestor inserta los datos en el | botdon
Recursos Remoto | formulario y da clic en el boton | “Compartir”.
con error. Compartir y el sistema muestra un
mensaje de error que informa que
los datos enviados son incorrectos.
SC 2: Dejar de | EC 1.1: Dejar de | El Gestor inserta el nombre del | boton

“‘Descompartir”.
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con éxito.

EC 1.2: Dejar
Compartir Recursos

Remoto con error.

de

El Gestor inserta el nombre del

recurso

compartir en el formulario y da clic

en el

sistema muestra un mensaje de

error informando que el recurso no

que desea dejar de

boton Descompartir y el

boton

“‘Descompartir”.

existe.
Tabla 11: Descripcién de variables.
No Nombre de Clasificacion Valor Nulo | Descripcion
campo
1 Directorio del | Campo de texto No Directorio del recurso que se
Recurso desea compartir.

2 Nombre Campo de texto No Nombre del recurso a compartir o
des compartir.

3 Comentario Campo de texto Si Un comentario que se le puedo
poner o no al recurso.

4 Usuario Valido Campo de texto No Es el usuario que va a tener
permiso para acceder al recurso
compartido.

5 Permisos Campo chequeable | Si Si el recurso va a tener permisos
de lectura y escritura o solo de
lectura.

6 Visibilidad Campo chequeable | Si Si el recurso va a estar visible o
no.

Matriz de Datos.

Tabla 12: SC 1 Compartir Recursos Remoto.

ID del | Escenario

Respuesta del sistema

Resultado de
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escenario la prueba

EC1.1 Compartir El sistema muestra un|Satisfactorio
Recursos mensaje de que la
Remoto con |operacion a ha realizado
éxito. con éxito.

EC1.2 Compartir El sistema muestra un|Satisfactorio
Recursos mensaje de error que alerta
Remoto con | que existen campos vacios
error. 0 con datos incorrectos.

ID del | Directorio del

_ Nombre |Comentario |Usuario Valido |Permisos Visibilidad

escenario [recurso

EC1.1 \i V/ “datos” | V/ “Carpeta” |V/ V/ V/
“/media/datos” “Administrador” | “chequeado” | “chequeado”

EC1.2 I/ “Ino/existe” | V/ A/ V/ V/ “no | VI/

“prueba” “Administrador” | chequeado” | “chequeado”
V/ I/ “campo | V/ “Datos” V/ v/ v/
“/media/datos” | vacio” “Administrador” | “chequeado” | “chequeado”
V/ v/ V/ “Datos” I/ “campo vacio” |V/ v/
“/Imedia/datos” | “prueba” “‘chequeado” | “chequeado”
v/ I/ “campo | V/ “Datos” V/ V/ “no | VI/ “no
“/media/datos” | vacio” “Administrador” | chequeado” |chequeado”
I/ “‘campo | V/ V/ “Datos” V/ V/ V/ “no
vacio” “prueba’ “Administrador” | “chequeado” | chequeado”
I/ “‘campo | I/ “campo|V/ ¥ I/ “campo vacio” |V/ V/ “no
vacio” vacio” ‘chequeado” | chequeado”
Tabla 13: SC 2 Dejar de Compartir Recursos Remoto.
del | Escenario Nombre Respuesta del | Resultado de

ID
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escenario sistema la prueba
EC1.1 Dejar de|V/ “Nombre” |El sistema muestra | Satisfactorio
Compartir un mensaje de que
Recursos la operaciébn a ha
Remoto con realizado con éxito.
éxito.
EC1.2 Dejar de|l/  “nombre|El sistema muestra | Satisfactorio
Compartir incorrecto” | un mensaje de error
Recursos I/ “campo |que alerta que
Remoto con|vacio” existen campos
error. vacios o que el

recurso no existe.

o Caso de uso “Editar Recursos Compartidos”

Tabla 14: Secciones a probar en el CU Editar Recursos Compartidos.

ANEXOS

Nombre de la | Escenarios de la | Descripcion de la _
seccion seccion funcionalidad Flujo central
SC 1: Editar | EC 1.1: Editar | El usuario selecciona el recurso | Seleccionar recurso de la
Recursos Recursos que desea editar en la tabla y | tabla/ Opcién Editar Recurso
Compartidos Compartidos con | después la opcién Editar | Compartido / boton “Aceptar”.
éxito. Recurso Compartido, modifica
los datos en el formulario que
muestra el sistema y da clic en
el botén Aceptar y el sistema
muestra un mensaje de que la
operacion se ha realizado con
éxito.
EC 1.2: Editar | El usuario selecciona el recurso | Seleccionar recurso de la
Recursos que desea editar en la tabla y | tabla/ Opcién Editar Recurso

Compartidos con

después la opcion Editar

Compartido / botén “Aceptar”.
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error.

Recurso Compartido, modifica
los datos en el formulario que se
muestra y da clic en el boton
Aceptar y el sistema muestra un
mensaje de error que informa
gue los datos son incorrecto o

existen campos vacios.

EC 1.3
Recursos

Cancelar

Editar

Compartidos

El usuario selecciona el recurso | Seleccionar

recurso de la

que desea editar en la tabla y | tabla/ Opcién Editar Recurso

después la
Recurso

selecciona la opcion Cancelar
del formulario, el sistema cierra
el formulario y regresa al

anterior.

opcion  Editar | Compartido
Compatrtido y | “Cancelar”.

/ botoén

Tabla 15: Descripcion de variables.

No Nombre de Clasificacion Valor Nulo Descripcion
campo

1 Directorio del | Campo de texto No Directorio del recurso que se desea
Recurso editar.
Nombre Campo de texto No Nombre del recurso a editar.

3 Comentario Campo de texto Si Un comentario que se le puedo
poner o no al recurso.

4 Usuario Valido Campo de texto No Es el usuario que va a tener
permiso para acceder al recurso
compartido.

5 Permisos Campo chequeable Si Si el recurso va a tener permisos
de lectura y escritura o solo de
lectura.

65



ANEXOS

6 Visibilidad

Campo chequeable

Si

Si el recurso va a estar visible o no.

Matriz de Datos.
Tabla 16: SC 1 Editar Recursos Compartido.

ID del Respuesta del
_ |Escenario _ Resultado de la prueba
escenario sistema
EC1.1 Editar El sistema muestra un | Satisfactorio
Recursos mensaje de que la
Compartido | operacion a ha
con éxito. realizado con éxito.
EC1.2 Editar El sistema muestra un | Satisfactorio
Recursos mensaje de error que
Compartido |alerta que existen
con error. campos vacios o con
datos incorrectos.
EC 1.3 Editar El sistema cierra el|Satisfactorio
Recursos formulario y regresa al
Compartido | anterior.
Cancelar.
ID del | Directorio del
) Nombre Comentario |Usuario Valido | Permisos Visibilidad
escenario [ recurso
EC1.1 V/ V/ “datos” V/ “Carpeta” | V/ V/ “chequeado” | V/
“/Imedia/datos” “Administrador” ‘chequeado”
EC1.2 I/ “Ino/existe” | V/ “prueba” |V/* V/ V/ “no | V/
“Administrador” | chequeado” ‘chequeado”
V/ I/ “campo|V/ “Datos” V/ V/ “chequeado” |V/
“/media/datos” |vacio” “Administrador” ‘chequeado”
V/ V/ “prueba” |V/ “Datos” I/ “campo | V/ “chequeado” | V/
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“/media/datos” vacio” ‘chequeado”
V/ I/ “campo |V/ “Datos” V/ V/ “no | V/ “no
“/media/datos” |vacio” “Administrador” | chequeado” chequeado”
I/ “‘campo | V/ “prueba” |V/ “Datos” V/ V/ “chequeado” |V/ “no
vacio” “Administrador” chequeado”
I/ “campo | I/ “campo | V/ ¥ I/ “campo | V/ “chequeado” | V/ “no
vacio” vacio” vacio” chequeado”
e Caso de uso “Mostrar Recursos Compartidos”
Tabla 17: Secciones a probar en el CU Mostrar Recursos Compartidos.
Nombre de Ila | Escenarios de la o _ ) )
. . Descripcion de la funcionalidad | Flujo central
seccion seccion
SC 1. Mostrar | EC 1.1: Mostrar | El usuario ejecuta la herramienta | Ejecutar la
Recursos Recursos y la misma muestra una tabla con | herramienta.
Compartidos Compartidos con | los recursos que se encuentran
éxito. compartidos.

Tabla 18: SC 1 Mostrar Recursos Compartido.

ID del _ _ Resultado de la
~ |Escenario Respuesta del sistema
escenario prueba
EC1.1 Mostrar El sistema muestra una | Satisfactorio
Recursos tabla con todos los
Compartido recursos que se
con éxito. encuentran
compartidos.
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GLOSARIO

GLOSARIO

Términos Definiciones

IP Protocolo de Internet (Internet Protocol), es un protocolo no orientado a conexion
usado tanto por el origen como por el destino para la comunicacion de datos a través
de una red de paquetes conmutados no fiable de mejor entrega posible sin garantias.

CASE Ingenieria de Software Asistida por Ordenador (Computer Aided Software
Engineering), Estas herramientas nos pueden ayudar en todos los aspectos del ciclo
de vida de desarrollo del software en tareas como el proceso de realizar un disefio del
proyecto, calculo de costes, implementacion de parte del cédigo automaticamente con
el disefio dado, compilacién automatica, documentacién o deteccion de errores entre

otras.

UML Lenguaje Unificado de Modelado (Unified Modeling Language), es un lenguaje gréafico

para visualizar, especificar, construir y documentar un sistema.

IDE Entorno Integrado de Desarrollo (Integrated Develop Environment), es un entorno de
programacion que ha sido empaquetado como un programa de aplicacién, es decir,
consiste en un editor de co6digo, un compilador, un depurador y un constructor de

interfaz gréafica.

RUP Proceso Unificado Racional (Rational Unified Process), proceso de desarrollo de
software, es la metodologia estdndar mas utilizada para el andlisis, implementacion y

documentacion de sistemas orientados a objetos.

midleware El middleware es un software de conectividad que ofrece un conjunto de servicios que
hacen posible el funcionamiento de aplicaciones distribuidas sobre plataformas

heterogéneas.
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