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Resumen

Con la aparicion de las nuevas tecnologias de la computacion, el hombre vio la necesidad de digitalizar la
informacion para lograr una mejor manipulacion de la misma y rapidez de acceso a alguna informacion en
especifico; un ejemplo claro de esto son las aplicaciones usadas para digitalizar las caracteristicas humanas
a través de las cuales se pueda realizar el reconocimiento facial y escaneo de huellas dactilares. En la
actualidad existen disimiles herramientas para realizar este proceso, y de esta forma hacer mas facil y rapida
la captacion biométrica. En Cuba, el Ministerio del Interior (MININT) es la entidad que realiza este tipo de
procesos, utilizando para ello una aplicaciéon llamada Sistema Unico de Identificacion Nacional (SUIN), el
cual trabaja a su vez con otra aplicacion denominada Device Grid Manager (DGM), que permite el control e
interaccion centralizado de dispositivos de hardware en aplicaciones web. Esta aplicacion permite al SUIN,
la comunicacion e interaccion con los dispositivos de hardware instalados en las estaciones de trabajo para
obtener los datos biométricos necesarios en la identificacion y personalizacién de los documentos de
identidad de los ciudadanos. Actualmente esta aplicacion se encuentra en software privativo, por lo cual el
objetivo de este trabajo es migrar dicha aplicacién a tecnologias libres brindando que el sistema se puede
desplegar en ambiente Linux y se podra comercializar dicha aplicacion.

Para el desarrollo de la solucién fueron empleadas varios herramientas y tecnologias como fueron: Visual
Paradigm para el lenguaje de modelado UML, Monodevelop y C# fue el lenguaje escogido para la

implementacion. Se realizé un estudio del estado del arte sobre el funcionamiento de este sistema.

Palabras claves: datos biométricos, reconocimiento facial, privativo.
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Introduccion

En la humanidad desde su comienzo, las personas se han visto en la necesidad de diferenciarse unos a los
otros utilizando métodos de identificacion muy simples, como prendas o cualidades distintivas. Con el
desarrollo de la sociedad se incorporaron procesos mucho més efectivos, surgieron los titulos de la nobleza,
los apellidos y el asentamiento de nacimientos en las iglesias. Surgen los registros de identificacion que le
proporciona a una persona la capacidad juridica. Es decir, serd reconocido como miembro de la sociedad,
por lo que tendra una serie de derechos y obligaciones. Ademas, tendra acceso a los diferentes servicios

necesarios para desarrollarse y construir su vida y su porvenir, como la educacién y la sanidad.

Las autoridades competentes otorgan a cada persona un documento de identidad el cual tiene suficiente
valor para acreditar la identidad y los datos personales de su titular que en él se consignen. Inicialmente,
estos presentaban poca informacién y con el paso del tiempo se les fue adicionando una mayor cantidad de
datos que propiciaban mayor exactitud a la hora de llevar a cabo la identificacion. Con la aparicién de las
tecnologias digitales se aceleraron de forma significativa los trdmites en el proceso de identificacion, lo que
permitié que los documentos se hicieran mas faciles de emitir, pero también mas propensos a la falsificacion

y la suplantacién de identidad.

En Cuba, el proceso de identificacion ciudadana lo realiza la Direccion de Identificacién y Registro (DIR),
perteneciente al MININT. Esta, en colaboracion con la UCI, desarroll6é una aplicacion denominada Sistema
Unico de Identificacion Nacional. Esta aplicacion se encuentra implantada hoy en las oficinas de Carnet de
Identidad a nivel nacional. EI SUIN, por seguridad en los tramites, solo utiliza puestos de trabajo y
dispositivos registrados en la red interna del MININT. Para la interaccion con los dispositivos utiliza un
servicio denominado Device Grid Manager (DGM) por sus siglas en inglés. Esta es una aplicacion que
permite el control e interaccion centralizado de dispositivos de hardware con aplicaciones web. El sistema
se compone por tres subsistemas fundamentales: el Servicio DGM para el manejo de dispositivos (de aqui
en adelante Servicio DGM), el framework JavaScript DGMJS y el subsistema para el control centralizado de
dispositivos. Estos subsistemas trabajan como un todo, basados en un desarrollo estandarizado que facilita

la extensién de la aplicacion sin grandes esfuerzos por parte de los desarrolladores.

El DGM permite al SUIN obtener los datos necesarios para llevar a cabo los procesos de captacion

biométrica. Actualmente esta aplicacién se encuentra en software privativo por lo que se dificulta la



comercializacion del producto y solo puede ser desplegada en estaciones de trabajo con sistema operativo
Windows lo que imposibilita que pueda ejecutarse en cualquier otro sistema por lo que es de gran

importancia desarrollar una aplicacién con tecnologias libres y que se ejecute en ambientes multiplataforma.

Basado en lo anteriormente expuesto surge como problema aresolver: ¢ Como garantizar la comunicacion
y el control de dispositivos de hardware a través de aplicaciones web en ambientes multiplataforma?
Razon por la cual se propone como objeto de estudio: el manejo de dispositivos de hardware a través de

aplicaciones web.

El objetivo general se enfoca en desarrollar un servicio local para garantizar la comunicacién y el control

de dispositivos de hardware a través de aplicaciones web en ambientes multiplataforma.

Partiendo de la siguiente idea a defender, con el desarrollo del servicio local del DGM Libre, se garantizara

la comunicacion y el control de dispositivos de hardware a través de aplicaciones web.
Para darle cumplimiento al objetivo planteado se tendran en cuenta los siguientes objetivos especificos:

+ Analizar los principales conceptos asociados a los procesos de comunicacion y control de

dispositivos para obtener una base tedrica necesaria para el desarrollo de la solucion.

+ Revisar la bibliografia acerca de los proveedores de hardware, SDK y soluciones existentes que
permiten la comunicacion con los dispositivos, para determinar fortalezas e insuficiencias en las

mismas y valorar la vialidad de su uso.

+ Realizar un estudio que permita definir cuales son las herramientas informaticas y metodologias a

usar para el desarrollo del sistema.

+ Especificar los requisitos del servicio local para el manejo de dispositivos, con el objetivo de

determinar las funcionalidades a implementar.
+ Disefiar la solucion del servicio local para el manejo de dispositivos.
+ Desarrollar un componente que permita la actualizacién de los servicios en las estaciones de trabajo.

+ Desarrollar de un componente que permita la gestion de servicios por cada estacion de trabajo que

compone la red de dispositivos.

+ Aplicacion de las pruebas de software al Servicio local de manejo de dispositivos.



Esta investigacion se llevo a cabo haciendo uso de métodos cientificos de investigacion.

De los métodos tedricos:

Analitico Sintético: Se utilizé para sintetizar los elementos mas relevantes y de mayor envergadura para
el desarrollo del trabajo luego de considerarse detalladamente las teorias, tendencias y todo tipo de
documento relacionado con la investigacion.

Analisis Historico-Logico: se utiliza en el estudio de aplicaciones basadas en la comunicacion e
interaccion con dispositivos de hardware, ya sea en implementacion, desarrollo, como antecedentes de la
misma.

Dentro de los métodos empiricos:

Observacion: Se utilizé para reconocer las necesidades especificas y caracteristicas del Proyecto.
Entrevista: Se utilizé para conocer las caracteristicas especificas del proyecto.

El presente trabajo de diploma consta de 3 capitulos, los cuales se describen brevemente a continuacion:

El capitulo 1 se refiere a la fundamentacion teérica del trabajo, describiéndose todos los elementos de la
teoria que sostienen el problema cientifico y los objetivos de la investigacién. Se hace referencia al estado
del arte del objeto de estudio y ademas se analizan y fundamentan las tecnologias, lenguajes de
programacion, herramientas y metodologias para validar y guiar el proceso de desarrollo del software
requerido.

Como parte del capitulo 2 se realiza la descripcién de la propuesta de solucion, teniendo en cuenta la
especificacion de los requerimientos no funcionales, historias de usuarios, diagramas de clases, del analisis
y del disefio, asi como la descripcién de la arquitectura y patrones de disefos utilizados, con el objetivo de
lograr un mayor entendimiento de la fase de disefio.

En el capitulo 3 y dltimo, denominado Implementacion y validacion de la solucion propuesta, se exponen
los diagramas de componentes y de despliegue, ademas se realiza la validacién de la solucion desarrollada,
mediante la realizacion de pruebas y métricas de calidad, ademas de la comprobacion del cumplimiento del
objetivo general de la investigacion.

Para cada capitulo se ofrecen sus conclusiones parciales y al final del documento se exponen las

conclusiones generales y las recomendaciones.



Capitulo 1: Fundamentacion Teorica

1.1. Introduccién

El presente capitulo contiene la fundamentacion tedrica, que da respaldo a la solucién propuesta. Se
muestran las definiciones de dispositivos de hardware, SDK y como se realiza el control de dispositivos. Se
hace ademas un estudio de sistemas y aplicaciones ya existentes especializadas en la comunicacion,
control y administracion de dispositivos. Se analiza el ambiente de desarrollo propuesto caracterizando las

herramientas y tecnologias que se definieron para ser utilizadas en la confeccién de la solucién.

1.2. Conceptos generales

1.2.2. Control de Dispositivos

Regula el acceso a los dispositivos de almacenamiento externo y a los recursos de red conectados a los
equipos. Los controladores de dispositivos son programas informaticos que permiten al sistema operativo
interactuar con un periférico, haciendo una abstraccion del hardware y proporcionando una interfaz
estandarizada para usarlo. Sin la cual no se podria usar el hardware. Estos son afiadidos al nucleo del

sistema operativo, concebidos inicialmente para gestionar periféricos y dispositivos especiales (1).
1.2.3. Dispositivos biométricos

Los dispositivos biométricos son usados en sistemas de computo de seguridad, su principal funcionamiento
se basa en la identificacién de atributos fisicos. Estos han sido disefiados para maximos estandares de

seguridad y multiples aplicaciones (2).
1.2.4. Dispositivos de hardware y sus SDK

En la actualidad los dispositivos de hardware juegan un papel crucial en el desarrollo cientifico técnico, pues
permiten a las estaciones de trabajos y a las aplicaciones que se ejecutan en ellas, integrarse en todas las
areas de la ciencia y la técnica. Existen diversos dispositivos que posibilitan la realizacién de tareas
diariamente, como es el caso de la impresora, escaner, micr6fono, camara digital, dispositivos de
almacenamiento, entre otros que se encuentran en hogares y centros de trabajo. Coexisten con ellos otro

grupo de dispositivos que son utilizados con frecuencia dentro de las soluciones empresariales y se



encargan de automatizar tareas mas complejas, ejemplo de estos son los lectores de huellas dactilares,
tablas electrénicas para captar firmas, relojes para controlar la entrada y salida de personal, lectores de

tarjetas, entre otros (3) (4).

Existen varias empresas que fabrican y distribuyen estos equipos, tal es el caso de Hewlett-Packard, Sony,
Canon, Gemalto, GreenBit (5), por solo citar algunos ejemplos. Dichas empresas ademas de proveer el
hardware, facilitan un paquete de drivers que hacen posible la comunicacion del dispositivo con la maquina
y un software, comunmente denominado SDK, el cual provee al comprador de un grupo de herramientas,
librerias de clases y componentes permitiéndole interactuar desde una perspectiva de desarrollo de software
con estos dispositivos.

1.3. Sistemas informaticos similares

En la actualidad existen sistemas informaticos que se encargan del monitoreo de dispositivos de hardware,
facilitando de esta forma el trabajo de las empresas y garantizan la seguridad en sus instalaciones. A
continuacion se realizara un estudio de los mismos tanto nacionales como internacionales, en busca de un

sistema que cubra la mayor parte de las necesidades del problema a resolver.
1.3.1. Sistemas informaticos internacionales.

Fingera: Fingera es un paquete biométrico para el control de acceso fisico, horario y presencia. Esta basado
en la tecnologia de reconocimiento de huellas dactilares de Innovatrics (6) con dispositivos biométricos de
primera clase. Su modularidad permite implementarlo como mdédulo independiente en pequefias empresas,
asi como integrarlo en entornos WAN/LAN a gran escala. En cuanto a la arquitectura, se puede utilizar de
modo independiente en pequefias empresas que solo necesitan un dispositivo de control de horarios y
presencia. Este sistema se conecta directamente a la red local (LAN). Cuando es necesario implementar
varios dispositivos en una ubicacion, se requiere el uso del servidor. En el caso de que se deban instalar
mas terminales o dispositivos de control de acceso fisico, se deben conectar mediante la red local al
servidor. La solucién Fingera permite realizar tanto sincronizaciones locales como por Internet. Puede
conectar varios dispositivos, los cuales se sincronizan mediante el servidor local o por un servidor virtual
(por Internet). Esto le permite conectar facilmente varias oficinas distantes y disponer de un acceso

centralizado a todos los datos (7).




Caracteristicas

+ Se pueden sincronizar varios terminales a través de la LAN o Internet para implementarlo a gran
escala.

£ Se puede administrar desde las instalaciones locales a través de la LAN o de forma remota por
Internet.

+ El acceso mediante un cliente ligero no requiere instalar ningun software para administrarlo. El
acceso a los terminales se realiza a través de un navegador web habitual.

%+ Se puede utilizar un relé integrado para el control de acceso fisico.

%+ Se pueden conectar escaneres adicionales a cualquier terminal que requiera el control de acceso
fisico en dos direcciones.

Ventajas

+ Evita la suplantacion de identidad, ya que requiere varios identificadores biométricos.

+ Informa de manera precisa sobre el horario y la presencia de los empleados a los departamentos de
NOminas y recursos humanos para reducir los costes de procesamiento de las nominas.

+ Una de las pocas soluciones llave en mano del mercado que gestiona el control de acceso fisico,
horario y presencia.

+ Uso sencillo e intuitivo

+ Identifica rApidamente las tarjetas y las huellas dactilares.

Biometric Services Platform (BioSP™)!

Biometric Services Platform (BioSP) de Aware es una plataforma de servidores de aplicaciones orientadas

al servicio que se utiliza para habilitar funciones de procesamiento y gestién de datos biométricos en una

arquitectura de bus para servicios empresariales (ESB). Es ideal para aplicaciones que necesitan la

coleccion biométrica en toda una red distribuida y el ulterior agregado, andlisis, procesamiento, distribucion,

comparacion y uso compartido de los datos con otros componentes del sistema. Este sistema es modular,

programable y ampliable; puede administrar todos los aspectos del flujo de trabajo de las transacciones,

1 Servidor de aplicaciones biométricas orientadas al servicio



entre ellos, el sistema de mensajeria, los envios, las respuestas e inicios de sesion. BioSP hace un uso

extensivo de componentes de codigo abierto y es compatible con J2EE (8).

Caracteristicas:
+ Realiza funciones automatizadas de analisis, procesamiento, formato, aseguramiento de la calidad
de datos e informes

+ Utiliza servicios de web en respaldo de una arquitectura orientada al servicio (SOA) ampliable y

segura

+ Integra funciones biométricas en otros sistemas empresarios como la gestion de la identidad, del
acceso, de fichas y AFIS/ABIS

+ Realiza comparaciones biométricas 1:1 y 1: varios con fines de verificacion, identificacion y control

de duplicados.
*+ Permite administrar sistemas y usuarios de forma centralizada

+ Aporta posibilidades avanzadas de generacion de informes para la solucion de problemas de captura

biométrica
+ Permite la configuracion, distribucion y gestion centralizadas de software de inscripcién cliente

*+ Admite las modalidades de huellas dactilares, rostro y palma.
Ventajas:

+ Ofrece una plataforma flexible, configurable y programable para la rapida adaptacion a sistemas de
legado y distintos requisitos del cliente; ideal para implementar rapidamente sistemas piloto o de

demostracion.

+ Reduce el costo total de adquisicion debido a que simplifica la distribucion, la asistencia técnica y el

mantenimiento del software

+ Aumenta la eficacia y la confiabilidad mediante una plataforma comun y unificada que admite clientes

y procesos diversos



+ Reduce los riesgos mediante el uso de bibliotecas de software biométrico Aware probadas y

ampliamente adoptadas y componentes de infraestructura de cédigo abierto

+ Mejora el indice de éxito de las transacciones mediante la redundancia de datos, la entrega

garantizada y los andlisis e informes de calidad automatizados

+ Reduce el impacto en los depésitos centrales mediante el agregado de conexiones cliente y envio y

respuestas de transacciones biométricas

+ Reduce los costos de asistencia técnica mediante la eliminacién de ambigiiedades respecto del
estado de las transacciones enviadas, ofreciendo aseguramiento y guia a los operadores de

estaciones de trabajo

1.3.2. Sistemas informaticos existentes en Cuba

Device Grid Manager (DGM): Este sistema se encuentra corriendo sobre software privativo; y por las
contradicciones existentes entre nuestro pais y el gobierno de los Estados Unidos es de primordial
importancia su migracion a tecnologias libres. Esta aplicacién permite el control y comunicacién de
dispositivos de hardware en aplicaciones web. Estd compuesto por tres subsistemas fundamentales:

Servicio DGM, el framework JavaScript (DGMJS) y el control centralizado de dispositivos (9).

Funciones del sistema:

Servicio de DGM: Es el encargado de garantizar el manejo de los servicios asociados a los dispositivos
conectados a las estaciones de trabajo. El mismo contiene los controladores de la interaccion directa con
los dispositivos de hardware, el mismo gestiona las peticiones que provienen del navegador web. Este
cuenta de tres partes fundamentales, el servidor proxy, el motor de manejo para los servicios asociados a
los dispositivos y el grupo de clientes y controladores encargados de interactuar directamente con un
dispositivo de hardware. La primera parte gestiona las peticiones que provienen desde el navegador web
qgue han sido solicitadas por el framework DGMJS y reenvia estas peticiones al motor de manejo de los
servicios para cuando se reciba una respuesta por parte del servicio que maneja el dispositivo, enviarsela

al navegador web. La segunda parte gestiona las solicitudes llegadas desde el servicio proxy, estas



solicitudes traen consigo informacion la cual conlleva al uso de un cliente determinado para interactuar con
los dispositivos. La tercera y Ultima esta conformada por el grupo de clientes y controladores, los clientes
constituyen la interfaz para el uso de los dispositivos, quienes utilizan los controladores que son los que

interactdan directamente con el dispositivo.

Para el funcionamiento de esta version del servicio local y llevar a cabo su instalacion es necesario tener en

cuenta los siguientes requisitos:

+ Microsoft Windows XP SP 3 o superior.
+ Microsoft .Net Framework 4.0.

+ Controladores de los dispositivos a utilizar.

Framework DGMJS: Permite la interaccidn con servicios publicados en la estacion de trabajo donde esta
en ejecuciéon el servicio DGM. De esta forma se comunican la aplicacion web externa y el servicio,

posibilitando asi interactuar con los dispositivos.

Control Centralizado: A través una interfaz visual en forma de aplicacion web permite al usuario gestionar
los dispositivos de la red asi como ver en tiempo real el estado de estos. Se caracteriza por su facil uso

permitiéndose usar en practicamente cualquier escenario.

Sistema de Gestion Penitenciaria

Este sistema es adaptado a la medida del cliente y permite controlar el transito de los privados de libertad
por cada uno de los tipos de establecimientos que conforman el sistema penitenciario. El uso de esta
aplicacion web contribuye con la seguridad juridica y ciudadana, al crear un mecanismo de control para el
cumplimiento de la pena a los privados de libertad. La informacién que se maneja a traves del sistema,
permite ejecutar acciones para prevenir hechos ilicitos, de violencia y manifestaciones de corrupcion.
Mantiene el control de la situacion operativa de los penales y constituye una base para la toma de decisiones
tacticas y estratégicas, a partir del andlisis de las alertas y avisos que emite, asi como del comportamiento
historico de los indicadores de gestion que maneja. Contribuye a la reinsercion de la poblacion penal al
registrar su clasificacion en régimen y su caracterizacion social, psicoldgica y criminolégica. De la misma
forma ayuda a mantener el control epidemiolégico y evaluar el clima penitenciario a partir de los indicadores
de gestion (10).



Ademas el sistema permite la interaccion con dispositivos biométricos como son las camaras digitales,
webcams y escaner de huellas, que facilitan la identificacion de privados de libertad y visitantes. La
aplicacion puede funcionar de manera autbnoma en cada establecimiento penitenciario, pero incorpora un
mecanismo de réplica que mantiene actualizada una base de datos centralizada, que sirve de soporte al

funcionamiento de una sala situacional.

Para la implementacion de este sistema se utilizd J2EE. El software se ejecuta en un servidor local en cada
establecimiento penitenciario y utiliza el Apache Tomcat para la aplicacion y el Oracle 10g para la base de
datos, pudiéndose migrar a Postgret en caso de que el cliente asi lo prefiera. Para acceder a ella se debe

usar FireFox como navegador web.

Biomesys Control de Asistencia

Es un sistema que aprovecha la tecnologia de la identificacion biométrica, encargandose de gestionar un
dispositivo biométrico de huellas dactilares para registrar los eventos de asistencia en una organizacion por
medio de la identificacion de los empleados. A partir de la captura de identificaciones biométricas Unicas el

sistema se convierte en un generador de datos altamente confiable (11).

Caracteristicas:

+ No establece limitaciones de implementacién asociadas al tipo de organizacién pudiendo ser

instalado en la mayoria de los negocios publicos o privados, no importa cual sea su tamafio.

+ Se puede integrar de forma répida con diferentes medios de autenticacibn como escaneres

biométricos, credenciales de bandas magnéticas, tarjetas de codigo de barras entre otros.

+ Posee interfaz de trabajo en ambiente web, para la administracion y obtencién de reportes
estadisticos, documentos que facilitan a los decisores el control de la asistencia del personal. Es

operable de forma remota.
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Ventajas:

+ Permite disminuir costo por utilizar la red local de la organizacion.

+ El disefo de la estructura del sistema no esta asociado a ninguna tecnhologia, marca o fabricante de

dispositivos de autenticacion.

+ Extraccién automatica de la informacién de los dispositivos desconectados.

1.3.3 Valoracion de los sistemas analizados.

La principal desventaja por estos sistemas en el &mbito nacional es que son soluciones propietarias, lo que
implica que se realicen pagos por conceptos de licencias, capacitacion y soporte, aspectos que no son
factibles por las condiciones econdmicas de Cuba, estas estan implementadas con tecnologias privativas,
lo cual atenta contra el proceso de migracidn hacia software libre en el que estd enmarcado el pais. En el
ambito internacional, a pesar de existir varios sistemas que gestionan los dispositivos biométricos se pudo
apreciar que a diferencia del DGM FREE, los sistemas Fingera y Biometric Services Platform (BioSP™) son

ideados solamente para la captura de datos biométricos.

Finalmente se puede concluir que estos sistemas no cumplen con las necesidades del problema a resolver
por lo que ninguna de las herramientas estudiadas puede ser adaptada al mismo, aunque si sirvieron de
apoyo en la concepciéon de algunas interfaces y funcionalidades que por la complejidad del negocio no

guedaban del todo claras en los documentos que se tuvieron en cuenta para el desarrollo del componente.

Como se ha visto los sistemas presentados anteriormente poseen cada uno sus ventajas y desventajas
sirviendo su analisis como base para un mejor entendimiento de las caracteristicas que el nuevo sistema

debera presentar. Ver tabla 1.1.
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Sistemas

Control en
tiempo real de

dispositivos

Administracion
centralizada de

dispositivos

Posibilidades
de uso en
aplicaciones
web

Extensible y

modificable

Desarrollado
con tecnologias

libres

Fingera D D D

Biometric Services D D
Platform

Device Grid

Manager (2.0) D D D D

Biomesys D

Tabla 1. 1 Sistemas analizados y sus caracteristicas. Fuente: Elaboracion propia.

El estudio previamente realizado demuestra la necesidad de desarrollar una aplicacién similar al sistema
DGM 2.0, ya que es el que mas se adapta a las necesidades reflejadas en el problema a resolver. Dicha
version debe incluir las mismas funcionalidades de la anterior, en aras de hacer del mismo un sistema
integral para el manejo y control de dispositivos orientado a la arquitectura web, que provea herramientas
para la administracion de los dispositivos y su interacciébn desde aplicaciones web. Utilizando las
experiencias de las aplicaciones estudiadas y adicionando nuevas funcionalidades se pretende realizar un
nuevo sistema aplicable al SUIN, que permita la interaccién de dispositivos en ambientes multiplataforma,
la continua actualizacién del sistema, la configuracién y control centralizado de los dispositivos, la obtencion

de reportes por parte del usuario, logrando reducir, con el desarrollo del mismo, el costo al pais.

1.4 Herramientas y tecnologias para el desarrollo

A partir de la comprensién de los conceptos antes propuestos, y haberse analizado el objeto de estudio y el
campo de accién, es de vital importancia presentar las herramientas y tecnologia con la que se realizara el
desarrollo de la solucién. Cuando se habla de tecnologia se hace alusién al conjunto de nociones técnicas

aplicadas al disefio y construccion de productos y servicios de acuerdo a las necesidades humanas (12).
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Metodologia de Desarrollo

La metodologia de Desarrollo de software en la ingenieria de software es un marco de trabajo usado para
estructurar, planificar y controlar el proceso de desarrollo en sistemas de informacion. Es un conjunto de
procedimientos, técnicas, herramientas, y un soporte documental que ayuda a los desarrolladores a disefiar

un nuevo software (13).

El uso de estas metodologias, sirve de ayuda a los desarrolladores de software durante todo el ciclo de vida
del mismo, sin embargo para lograr una acertada seleccién se deben tener en cuenta las caracteristicas del

software a obtener, el entorno para el que se desarrolla y el equipo de trabajo.
Metodologia Extreme Programming (XP)

La metodologia agil XP (eXtreme Programming y en espafiol Programacién Extrema) es un conjunto de
valores, principios y practicas para el desarrollo vertiginoso de un software de alta calidad que proporciona
el valor mas alto para el cliente en el menor tiempo posible. En esta se utiliza un enfoque orientado a objetos
y con su empleo se logra la confeccion de productos faciles de usar, rapidos, fiables y robustos contra los
fallos (14).

XP se centra en la satisfaccion del cliente, que se considera como miembro del equipo. Eleva al maximo el
trabajo en equipo y organiza el tiempo de los miembros del mismo para que el objetivo sea obtener una

version funcional del producto en el menor tiempo posible.

Esta metodologia ofrece muchas ventajas para el proceso de desarrollo de software. En un proyecto corto
se hace mas eficaz el trabajo, se ahorra tiempo en documentacién debido a que solo se genera la
documentacién imprescindible y los miembros del equipo se enfocan en poner todo sus esfuerzos en la
realizacion del producto, que resultan mas fiables y robustos contra fallos debido al disefio de las pruebas
de forma previa a la codificacion. Cualquier miembro del equipo de desarrollo puede desempeniar el rol de
desarrollador, quedando la posibilidad de que el codigo siempre se mejore y se simplifique usando sistemas

para la gestidn de las versiones para evitar la duplicacion de trabajo.

XP se ajusta a las caracteristicas del sistema a implementar, ya que el equipo de desarrollo de esta
conformado por dos personas y la metodologia en sus principios basicos plantea la programacion en

equipos pequefios con pocos roles, pudiendo los miembros del equipo intercambiar responsabilidades en
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un momento determinado. Otro argumento es que existe comunicacion directa con el cliente por lo que va
a estar en condiciones de contestar rapida y correctamente a cualquier pregunta por parte del resto del
equipo de desarrollo, de forma que no se atrase la toma de decisiones. Es abierta a los cambios y genera
poca documentacion lo que hace la entrega del software menos complicada y mas satisfactoria tanto para

los clientes como para el equipo de entrega.

Lenguaje de modelado

El Lenguaje Unificado de Modelado (UML) es un lenguaje de modelado visual que se usa 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, configurar, mantener y controlar
la informacion sobre tales sistemas. Est4 pensado para usarse con todos los métodos de desarrollo, etapas

del ciclo de vida, dominios de aplicacion y medios (15).

Mediante UML se describira el sistema que se propone en términos del mapa conceptual y diagrama de

despliegue.
Herramienta para el modelado

Las herramientas para el modelado, también llamadas CASE (Computer Aided Software Engineering) son
un conjunto de métodos, utilidades y técnicas que dan asistencia a los analistas, ingenieros de software y
desarrolladores, destinadas a facilitar el desarrollo de software incrementando su productividad y

disminuyendo el costo de tiempo y de dinero.
Visual Paradigm para UML 8.0

Visual Paradigm para UML es una herramienta CASE multiplataforma de modelado UML. Permite dibujar
todos los tipos de diagramas de clases, genera cédigo desde diagramas, realiza ingenieria inversa e

informes en varios formatos. Esta herramienta presenta licencia gratuita y comercial (16).
Entre las ventajas por las que sobresale se encuentran:

+ Navegacion entre cédigo y el modelo.
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+ Generador de documentacion y reportes UML PDF/HTML/MS Word.
+ Demanda en tiempo real y sincronizacion de cédigo fuente.

+ Entorno de modelado visual.

4+ Soporte de notaciones UML.

+ Diagramas de disefio automatico.

+ Analisis de texto y soporte de tarjeta CRC.

+ Proporciona soporte a varios lenguajes en generacion de c6digo e ingenieria inversa a través de

plataformas java.

Visual Paradigm para UML 8.0 es la herramienta de modelado a utilizar, que soporta los diagramas a

modelar en el ciclo de vida completo del software
Monodevelop

MonoDevelop permite a los desarrolladores escribir rpidamente las aplicaciones de escritorio y web sobre
Linux, Windows y Mac OS X. También permite que sea facil para los desarrolladores de aplicaciones .NET
creados con Visual Studio trasladar a Linux y Mac OS X manteniendo una Unica base de cédigo para todas

las plataformas (17).

Monodevelop v2.6.8.4
+ Multiplataforma: Soporta Linux, Windows y Mac OS X.

+ Texto Edicién avanzada: Completamiento de coédigo para C #, plantillas de codigo, plegado de
caodigo.

+ Banco de trabajo configurable: Disefios de ventana totalmente personalizables, atajos de teclado

definidos y herramientas externas.
+ Soporte para multiples lenguajes: C #, C #, Visual Basic .NET, C/ C ++, Vala.

+ Depurador: Para depurar Mono y aplicaciones nativas.
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+ GTK # Visual Disefador: Construir aplicaciones GTK #.

+ ASP.NET: Crear proyectos web con soporte finalizacién de c6digo completo y prueba en XSP, el

servidor web Mono.

+ Otras Herramientas: Control Fuente, la integracion makefile, pruebas unitarias, envasado,

distribucion y localizacion.
NetBeans

NetBeans es un entorno de desarrollo integrado libre, hecho principalmente para el lenguaje de
programacion Java. Existe ademas un numero importante de mddulos para extenderlo. NetBeans IDE es
un producto libre y gratuito sin restricciones de uso. Es un proyecto de cédigo abierto con una gran base de

usuarios y una comunidad en constante crecimiento (18).
NetBeans 8.0. Soportes para Java

Incorpora el soporte para la version 8 del lenguaje Java. Proporciona analizadores de cédigo, mejora el
editor de perfiles, lambdas, streams, referencias a métodos, soporte para desplegar, ejecutar, depurar o

perfilar aplicaciones en sistemas embebidos, tales como Raspberry PI, directamente desde el IDE.

Lenguajes de programacion

C#: Es un lenguaje de programacion orientado a objetos desarrollado y estandarizado por Microsoft como
parte de su plataforma .NET, que después fue aprobado como un estandar. C# es uno de los lenguajes de

programacion diseflados para la infraestructura de lenguaje comun.

Aunque C# forma parte de la plataforma .NET, ésta es una API, mientras que C# es un lenguaje de
programacion independiente disefiado para generar programas sobre dicha plataforma. Existe un
compilador implementado que provee el marco Mono - DotGNU, el cual genera programas para distintas
plataformas como Windows, Unix, Android, iOS, Windows Phone, Mac OS y GNU/Linux (19).
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Java: El lenguaje Java es un derivado del lenguaje C, tiene su propia estructura, reglas de sintaxis y
paradigma de programacién. El paradigma de programacion del lenguaje Java se basa en el concepto de
programacion orientada a objetos (OOP), que las funciones del lenguaje soportan.

Java implementa la tecnologia basica de C++ con algunas mejoras y elimina algunas cosas para mantener
el objetivo de la simplicidad del lenguaje. Java trabaja con sus datos como objetos y con interfaces a esos
objetos. Soporta las tres caracteristicas propias del paradigma de la orientacién a objetos: encapsulacion,
herencia y polimorfismo. Las plantillas de objetos son llamadas, como en C++, clases y sus copias,

instancias. Estas instancias, como en C++, necesitan ser construidas y destruidas en espacios de memoria.

Java incorpora funcionalidades inexistentes en C++ como por ejemplo, la resolucion dinamica de métodos.
Esta caracteristica deriva del lenguaje Objective C, propietario del sistema operativo Next. En C++ se suele
trabajar con librerias dinamicas (DLLs) que obligan a recompilar la aplicacion cuando se retocan las
funciones que se encuentran en su interior. Este inconveniente es resuelto por Java mediante una interfaz
especifica llamada RTTI (RunTime Type Identification) que define la interaccion entre objetos excluyendo
variables de instancias o implementacion de métodos. Las clases en Java tienen una representacion en el
runtime que permite a los programadores interrogar por el tipo de clase y enlazar dinamicamente la clase

con el resultado de la busqueda (20).

1.5. Conclusiones parciales

En este capitulo se mencionaron los conceptos necesarios para un mejor entendimiento de la investigacion
cientifica en cuestion. Se realizé un estudio de sistemas similares, tanto nacionales como internacionales,

enfocadas a la gestion de dispositivos de identificacién biométrica, concluyendo que:

+ Estos sistemas son similares con respecto a algunas de las necesidades de la aplicacién a

desarrollar. Proporcionando un mejor entendimiento de las funcionalidades basicas del sistema.

+ La mayoria de los sistemas se basan solo en lo dispositivos de captacién biométrica, no tienen en

cuenta mas ningun dispositivo de hardware.

+ Estan implementados con programas que son propietarios atentando contra el proceso de migracién

hacia software libre en el que esta enmarcado el pais.
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Después de haber realizado el estudio de los sistemas existente se determiné la necesidad de crear una
solucion propia que responda a las caracteristicas de las entidades cubanas y cumpla con el paradigma de
independencia tecnoldgica por la que aboga el pais. Se realizdé una descripcién de las tecnologias, modelo
de desarrollo y herramientas con las cuales se va a desarrollar la solucién para lograr un mejor
entendimiento de estas, demostrando que su utilizacion favorece a la independencia tecnolégica por el cual

apuesta el pais.
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Capitulo 2 Caracteristicas del Sistema

2.1 Introduccidén

Luego de hacer un estudio del arte y haber identificado una solucién a la necesidad evidenciada en la
problematica, se propone el siguiente capitulo en el que se describiran las caracteristicas principales que
posee el sistema propuesto. Se define el modelo conceptual actual, describiendo ademas cada una de las
entidades que intervienen en este modelo en aras de lograr un mayor entendimiento del mismo, se
confeccionan las Historias de usuario y las tareas de ingenieria asociadas a cada una de ellas. Se explica
con detalles la propuesta del sistema, definiendo cada uno de los subsistemas que lo componen asi como

un diagrama que provee una vista general de este.

2.2 Presentacion de la solucién

La solucién de software estard conformada por una aplicacion que permitird manejar todos los recursos
(estaciones de trabajos y dispositivos) de manera centralizada. Su principal objetivo sera proporcionar un
mecanismo para poder usar los dispositivos empleados para los procesos de captacioén biométricos y otros
dispositivos de hardware, asi como que permita la interaccion con la aplicacion web. La figura 2.1 muestra
una abstraccién del sistema. Dicha solucién implementara servicios de impresion, huellas, camaras,

scanner, y informacion de las estaciones de trabajo.

Aplicacion Web

B i 15
o L -

Figura 2. 1 Abstraccion del sistema. Fuente: Elaboracion propia.
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2.3 Modelo Conceptual

El modelo conceptual es una herramienta de comunicacién fundamental que obliga y permite a los
desarrolladores pensar formalmente en el problema y a validar su comprension del mismo. Mediante este
modelo se establece ademas un vocabulario propio del problema; y junto a los requerimientos constituye la

entrada mas importante para el disefio (21).

El modelo conceptual, como el modelo de dominio, es una representacion visual estatica que se realiza con
el objetivo de lograr mejor comprension del contexto para la obtencion de requisitos del sistema.
Basicamente, de manera visual es un diagrama de clase UML que modela los conceptos basicos asociados
al dominio del problema, sus propiedades mas importantes y las relaciones que resultan imprescindibles
para contextualizar dichos conceptos, a fin de poder brindar elementos que permitan la identificacién de los

requisitos del sistema. Ademas es valido para cualquier metodologia de desarrollo de software.

Usuario = Estacion de Trabajo
#utiliza
1 1
1 1
#utiliza #maneja
1
#necesita
SDK
P s 1.2*

1 #interactua Dispositivo #necesita Drivers

Figura 2. 2 Modelo conceptual. Fuente: Elaboracion propia
2.3.1 Glosario de términos del Modelo Conceptual

En este acapite, para un mejor entendimiento se explicardn cada una de las clases que conforma el Modelo
de dominio. (Ver Fig. 2.2)
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Usuario: Persona encargada de interactuar con el servicio y acceder a sus funcionalidades. Posee un grupo

de permisos que lo asocian al uso de un grupo de dispositivos.

Estacidon de trabajo: Computadora destinada a ser usada por los usuarios para interactuar con un grupo

de dispositivos conectados a ella.

Dispositivos: Accesorios de hardware que se conectan a la estacion de trabajo para dotarla de nuevas
funcionalidades, que pueden ser utilizadas por aplicaciones, como pueden ser, capturar huellas, capturar
fotos e imprimir documentos. Estos dispositivos varian en dependencia de su marca, funcionalidades y

distribuidor, necesitando drivers para poder ser reconocidos en la estacion de trabajo a la que se conectan.

Driver: Paquete de software que proveen los fabricantes, incluido junto con los dispositivos y que se requiere
para establecer comunicacion con los dispositivos en funcion de su correcto funcionamiento por los sistemas

operativos en las estaciones de trabajos.

SDK: Conjunto de herramientas para la comunicacién con determinado dispositivo, que provee el fabricante

para la integracion de su producto con las aplicaciones de software en general.

2.4 Descripcion del sistema propuesto

El sistema propuesto es un servicio local para el manejo de dispositivos, el mismo estd compuesto por tres
partes fundamentales: el servicio proxy, el motor de manejo para los servicios asociados a los dispositivos
y el grupo de aplicaciones clientes y controladores encargados de interactuar directamente con un
dispositivo de hardware. La primera parte gestiona las peticiones que provienen desde el navegador web
gue han sido solicitadas por el framework JavaScript DGMJS y a su vez se encarga de reenviar esas
peticiones al motor de manejo de los servicios. Una vez recibida una respuesta por parte del servicio que
maneja el dispositivo, es enviada al navegador web. La segunda parte es la encargada de gestionar las
solicitudes que llegan desde el servicio proxy, trayendo consigo informacién importante, la cual con lleva al
uso de un cliente determinado para interactuar con los dispositivos. La ultima parte esta conformada por el
grupo de clientes y controladores. Los clientes constituyen la interfaz para el uso de los dispositivos, quienes

utilizan los controladores que son los que interactian directamente con el dispositivo.
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2.5 Procesos para la extension del Servicio Local para el manejo de dispositivos

El sistema propuesto se caracteriza por el facil uso y extension por parte de los desarrolladores,
permitiendo usar practicamente cualquier escenario, ademas de integrar otros dispositivos sin tener que
emplear grandes esfuerzos por parte de los desarrolladores. En el proceso descrito a continuacion se
mostrard la interaccién del desarrollador con el sistema, aumentando las funcionalidades del sistema para

el uso de nuevos dispositivos.

De existir la necesidad de insertar un nuevo dispositivo a la red, se hace necesario llevar a cabo la extension
del sistema con el objetivo incluir el nuevo dispositivo para su manejo. Es de vital importancia la instalaciéon
de los drivers del dispositivo por parte del desarrollador, estos a su vez deben ser incluidos en un paquete
de instalacién con el dispositivo se pueden encontrar en el sitio oficial del fabricante. Seguidamente se
crearia una nueva funcionalidad para interactuar con dicho dispositivo, la cual es agregada al Servicio local

para llevar a cabo el manejo del nuevo dispositivo a insertar.

2.6 Requisitos del sistema

El objetivo esencial del flujo de trabajo de los requisitos dentro de un proceso de desarrollo de software es
guiar de manera correcta el desarrollo del sistema. Para que esto sea posible es necesario realizar una

descripcion de los requisitos del sistema.

2.6.1 Definicion de los requisitos funcionales del sistema
RF 1. Manejar los servicios web.

RF 2. Aceptar nuevos controladores de dispositivos.

RF 3. Manejar dispositivos remotos.

RF 3.1 Establecer comunicacion con un servicio remoto.

RF 4. Aceptar el manejo de dispositivos remotamente.

RF 5. Consultar el estado de un servicio remotamente.
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RF 6. Validar el acceso a los servicios web.

RF 7.Gestionar los servicios web a usar en el Servicio local para el manejo de dispositivos.
RF 8. Gestionar los dispositivos a usar en el Servicio local.

RF 9. Actualizar el Servicio local para el manejo de dispositivos.

RF 9.1 Actualizar los servicios web que se exponen.

RF 9.2 Actualizar los controladores de los dispositivos.

Las historias de usuario es una técnica utilizada por la metodologia XP para especificar los requisitos del
software. Estas describen brevemente las caracteristicas que el sistema debe poseer. Cada historia de
usuario debe ser lo suficientemente comprensible y delimitada para que los programadores puedan

implementarla.

Las historias de usuario solamente proporcionaran los detalles sobre la estimacion del riesgo y cuanto
tiempo con llevard la implementacion de dicha historia de usuario. Su nivel de detalle debe ser el minimo
posible, de manera que permita hacerse una ligera idea de cuanto costara implementar el sistema.

Durante el analisis en la fase de exploracion fueron identificadas once HU, cada una de ellas corresponden
a las diferentes funcionalidades, ademas proporcionan una idea al equipo de desarrollo de como debe ser
su posterior implementacion. A continuacién en la tabla 2.1 se describe una de las historias de usuario mas

significativa. Para consulta las restantes HU, ver Anexos 1.

UH_3. Manejar dispositivos remotos.

Historia de Usuario

Numero: HU_3 Usuario: Sistema

Nombre de la historia: Manejar dispositivos remotos.

Prioridad en negocio: Muy Alta Riesgo en desarrollo: Medio
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Puntos estimados: 2 Iteracion asignada: 1

Responsable: Gianny Espino Hernandez

Descripcion:

1. Recibir una peticién al servicio.

2. Ejecutar el método correspondiente en el controlador
3. Establece comunicacion con el controlador remoto.
4. Si la conexién es satisfactoria.

4.1. Ejecutar el método del controlador remoto.

4.2. Generar traza de uso del dispositivo.

4.3. Retornar la informacién al servicio.

5. Si la conexién no es satisfactoria.

5.1. Mostrar mensaje de error

Observaciones:

1. El servicio debe estar iniciado.

2. El controlador debe estar iniciado como un servicio en la estacion de
trabajo remota.

3. Se debe contar con permisos para conectarse al controlador remoto.

Tabla 2. 1 HU_3 Manejar los dispositivos remotos

Fase de Planificaciéon

En la fase de planificacion el cliente establece la prioridad de cada historia de usuario, y
correspondientemente, los programadores realizan una estimacion del esfuerzo necesario de cada una de
ellas. Se toman acuerdos sobre el contenido de la primera entrega y se determina un cronograma en
conjunto con el cliente. Una entrega deberia obtenerse en no mas de tres meses. Esta fase dura unos pocos

dias.

La planificacion se puede realizar basandose en el tiempo o el alcance. La velocidad del proyecto es utilizada
para establecer cuantas historias se pueden implementar antes de una fecha determinada o cuanto tiempo

tomara implementar un conjunto de historias.
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Al planificar segin alcance del sistema, se divide la suma de puntos de las historias de usuario

seleccionadas entre la velocidad del proyecto, obteniendo el nimero de iteraciones necesarias para su

implementacion.

Estimacion del esfuerzo por historia de usuario

Las estimaciones de esfuerzo asociado a la implementacién de las historias la establecen los

programadores utilizando como medida el punto. Un punto, equivale a una semana ideal de programacion.

Las HU generalmente valen de 1 a 3 puntos.

Historias de Usuario

Puntos Estimados

Manejar los servicios web. 2
Aceptar nuevos controladores de dispositivos. 1
Manejar dispositivos remotos. 2
Aceptar el manejo de dispositivos remotamente. 1
Consultar el estado de un servicio remotamente. 1
Validar el acceso alos servicios web. 1
Gestionar los servicios web a usar en el Servicio >
local para el manejo de dispositivos.

Gestionar los dispositivos a usar en el Servicio 2
local

Actualizar el Servicio local para el manejo de 1
dispositivos.

Total 13

Tabla 2. 2 Estimacion del esfuerzo por historia de usuario
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Plan de Iteracién

Esta fase incluye varias iteraciones sobre el sistema antes de ser entregado. El Plan de Entrega esta
compuesto por iteraciones de no mas de cinco semanas. En la primera iteracion se puede intentar establecer
una arquitectura del sistema que pueda ser utilizada durante el resto del proyecto. Las HU son
seleccionadas de acuerdo al orden preestablecido para cada entrega, son desarrolladas y probadas en un
ciclo de iteracion, esto no siempre es posible ya que es el cliente quien decide qué historias se
implementaran en cada iteracion para maximizar el valor de negocio. Al final de la Ultima iteracion el sistema

estara listo para entrar en produccion.
Iteracion 1

El objetivo principal de esta iteracion es la implementacion de las historias de usuarios seleccionadas de
mayor prioridad, de esta forma se obtienen las primeras funcionalidades tales como la manejar los servicios
web, manejar los dispositivos remotos, aceptar el manejo de dispositivos remotamente y gestionar los

servicios web a usar en el Servicio local para el manejo de dispositivos.
Iteracion 2

En esta iteracién se implementan las historias de usuario de prioridad alta correspondientes con aceptar
nuevos controladores de dispositivos, gestionar los dispositivos a usar en el servidor web asi como validar
el acceso a los servicios web, Ademas se corrigen los errores de las HU de la iteracion anterior. De esta

forma se tiene la segunda version del producto.
Iteracion 3

En esta iteracion se implementan las HU de prioridad media, de esta forma se obtiene la version final del

producto. A esta version se le realizaran pruebas para la evaluacion de su comportamiento y rendimiento.
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Iteracién

Orden de las HU

Duracién

#1

Manejar los servicios web.
Manejar los dispositivos remotos.
Aceptar el manejo de dispositivos remotamente.

Gestionar los servicios web a usar en el Servicio local
para el manejo de dispositivos.

#2

Aceptar nuevos controladores de dispositivos.
Gestionar los dispositivos a usar en el Servicio local.

Validar el acceso alos servicios web.

#3

Actualizar el Servicio local para el manejo de
dispositivos.

Consultar el estado de un servicio remotamente.

Plan de entregas

Tabla 2. 3 Plan de iteraciones

En el plan de entrega que se plantea a continuacion se hace una propuesta de la fecha aproximada en que

se haran versiones al sistema, al finalizar cada iteracion en la fase de implementacion.
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Final 1ra Iteracion

Final 2ra Iteracion

Final 3ra Iteracion

Producto a Entregar 2da semana 2da semana ultima semana
de abril de mayo de mayo
: Primera version Segunda Version
DGM Libre Version Final

Tabla 2. 4 Plan de entrega

2.6.2 Requisitos no funcionales

Los requisitos no funcionales son propiedades o cualidades que el producto debe tener y resultan

fundamentales en el logro de una solucion acorde a las necesidades del cliente. Estan vinculados a los

requisitos funcionales, y determinan cémo ha de comportarse, qué cualidades debe tener o cuan rapido o

grande debe ser. Existen diferentes categorias para clasificar los requisitos no funcionales, requisitos de

software, hardware, restricciones del disefio, implementacién, apariencia, usabilidad, seguridad y soporte

son algunas de ellas. A continuacién se presenta el conjunto de requisitos no funcionales del sistema.

Requisitos de apariencia

RnF 1. El sistema debe contar con una interfaz accesible e intuitiva para controlar y mostrar el estado de

los servicios al usuario asi como para realizar las configuraciones necesarias.

RnF 2. Los elementos del sistema contendran claro y bien estructurados los datos, y al mismo tiempo

permitiran la interpretacion correcta e inequivoca de la informacion.

Requisitos de soporte

RnF 3. El sistema debe poseer documentos técnicos.

RnF 4. El sistema debe poseer el Manual de Usuario.
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RnF 5. El sistema debe poseer el Manual de Instalacion.
Requisitos de software

RnF 6. Sistema Operativo: Linux o Windows.

RnF 7. Drivers y SDK de los dispositivos a usar.
Requisitos de seguridad

RnF 8. Garantizar tratamiento de excepciones.

RnF 9. Garantizar el control de acceso a las aplicaciones.
RnF 10. Autenticacion segura a partir del hardware.
Requisitos de hardware

RnF 11. Las estaciones de trabajo cliente deben tener como minimo 128 Mb de RAM y procesador Pentium

IV o superior.
Disefio

El analisis y el disefio del software son etapas importantes en su ciclo de desarrollo, toda aplicaciéon debe

estar soportada por un adecuado analisis y una correcta seleccién de su arquitectura.

Arquitectura

Los patrones arquitecténicos se utilizan para expresar una estructura de organizacion base o esquema para
un software. Proporcionando un conjunto de sub-sistemas predefinidos, especificando sus
responsabilidades, reglas, directrices que determinan la organizacién, comunicacién, interaccion y

relaciones entre ellos.

Los patrones arquitecténicos heredan mucha de la terminologia y conceptos de patrones de disefio, pero
se centran en proporcionar modelos y métodos re-utilizables especificamente para la arquitectura general
de los sistemas de informacion. Quiere decir que a diferencia de los patrones de disefio estas son plantillas
incompletas y no se pueden aplicar directamente al cédigo con modificaciones meramente contextuales
(22).
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Arquitecturan-capas: Esta basada en una distribucion jerarquica de roles y responsabilidades, propiciando
una divisién efectiva de los problemas a resolver. Los roles indican el tipo y la forma de interaccién con otras

capas, Yy las responsabilidades la funcionalidad que implementan. Ver Fig. 2.3.

Capa Presentacién: Es la que ve el usuario, presenta el sistema al mismo, le comunica la informacion y
captura los datos que el usuario introduce en la aplicacién. Esta capa se comunica Unicamente con la del
negocio enviando peticiones a la misma. También es conocida como interfaz gréfica y tiene la caracteristica
de ser entendible y facil de usar para el usuario.

Capa del Negocio: Es donde residen los programas que se ejecutan durante la ejecucion de la aplicacion.
Esta capa se comunica con la de presentacion, para recibir las peticiones y presentar los resultados, y con
la de acceso a datos, para interactuar con la base de datos, consultando y modificando sus informaciones.

En la capa del negocio interacttan clases como DGMConfiguration y librerias como AFroge.

4 2\

Interfaces de usuario

Servicios

\ Arquitectura n-capas /

Figura 2. 3 Representacion de Arquitectura n-capas. Fuente: Elaboracion propia.
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2.7 Patrones de Disefno

Al iniciar el desarrollo de un sistema de software se hace necesario identificar problemas comunes en el
disefio del producto para aplicar soluciones existentes que se apliquen a estos. Por este motivo uno de los
aspectos a tener en cuenta en la creacion de una aplicacién son los patrones de disefio de software que

puedan ser utilizados.

Los patrones de disefio son soluciones para problemas tipicos y recurrentes que se pueden encontrar
a la hora de desarrollar una aplicacién. Aunque la aplicacion sea Unica, tendrd partes comunes con otras
aplicaciones: acceso a datos, creacion de objetos, operaciones entre sistemas etc. En lugar de reinventar,
se puede solucionar problemas utilizando algun patrén, ya que son soluciones probadas y documentadas
(23).

Subclase: propone heredar miembros por defecto de una superclase, las clases hijas tienen los atributos y
métodos del padre pero tienen sus propios atributos y funcionalidades (24).Ejemplo de este patron presenta

la clase CamaraClient (Ver figura 2.4).

pUbliC class CameraClient : BasicClier ., ICameraClientService

{

private readonly ICameraController _camaraController;

public CameraClient()

{

_camaraController = (ICameraController) _controller;

Figura 2. 4 Ejemplo de utilizacion del patron subclase. Fuente: Elaboracion Propia

Inversion de control: La inversién de control es un patron de disefio usado para desacoplar las clases

evitando de esa manera las dependencias fuertes entre ellas. Este patron es implementado mediante la
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inyeccion de dependencias en un componente cuando este es construido. Estas dependencias son

comunmente proveidas como interfaces (25).

Builder: abstrae el proceso de creacion de un objeto complejo, centralizando dicho proceso en un Unico
punto (26).

Prototype: crea nuevos objetos clonandolos de una instancia ya existente (26).

Singleton: Asegura gue solo se cree una instancia de la clase y ofrece un punto global de acceso a esta
instancia. El uso de este patrén permite que una clase pueda ser instanciada solo una vez y acceder luego

a la instancia (26). Ejemplo de este patron presenta la clase DGMNotification (Ver figura 2.5).

private static DGMNotification _instance;
private static ILogNoti ation notifier;

private DGMNotification()

{
_nctifier‘ = new _;‘::!-_1-!.:_‘_:_1_'_,_,.1‘."_;%(::];
}
public static DGMNotification Motifications()
|
return _instance ?? (_instance = new DGMNotification(}};
¥

Figura 2. 5 Ejemplo de utilizacién del patrén singleton. Fuente: Elaboracion Propia

2.8 Conclusiones parciales

Como parte del presente capitulo se abord6 todo lo referente a las primeras fases de la metodologia de
desarrollo de software XP, exploracion y planificacion, describiendo cada uno de los artefactos generados

durante el transcurso de las mismas. Se hizo referencia a la etapa de disefio del sistema, describiéndose la
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arquitectura a utilizar, asi como los requisitos funcionales y no funcionales y los patrones de disefio que

utiliza para su funcionamiento.
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Capitulo 3 Implementacion y validacion de la solucion propuesta

3.1 Introduccién

Las actividades de implementacién y pruebas abarcan gran parte de las acciones para el desarrollo de un
producto de software. Primeramente la implementacién en si, con todo el proceso de formacion de la
solucion, que incluye el establecimiento de los estandares de codificacion, el tratamiento de los errores, la
elaboracion de los componentes y sus relaciones, el desarrollo de cada una de las interfaces segun las
necesidades del cliente, hasta el disefio del futuro despliegue del sistema. En segundo lugar las pruebas
encargadas de obtener todos los errores cometidos durante el desarrollo del producto. El presente capitulo
refleja cada una de las etapas de las mencionadas actividades.

3.2 Implementacion

Una vez definidas las historias de usuario y concluido el disefio se pasa a la etapa de implementacion de
la solucién propuesta cuyos objetivos van destinados a desarrollar de forma iterativa e incremental un
producto completo, consiguiendo versiones del producto de forma rapida y préactica, que paulatinamente
completen la planeacion, disefio, desarrollo y prueba de toda la funcionalidad necesaria. Durante la
codificacién la programacion debe ser por pares, con el propdsito de obtener el cédigo de cada una de las

clases y servicios asi como las interfaces en correspondencia con el Plan de Release realizado.

En los epigrafes que se muestran a continuacion se expone el Plan de Release, el diagrama de despliegue

y una muestra de una de las interfaces del sistema que respaldan la propuesta de solucion.

3.2.1 Plan de Releases

Descripcion : Duracién
Release » Orden de la HU a implementar
de la Iteracion total
lra Historias de @ HU_1 Manejar los servicios web 10
Iteracion gfilé?iréc;d de HU_2 Aceptar nuevos controladores de dispositivos semanas
Alta y Muy HU_3 Manejar los dispositivos Remotos
Alta.
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HU_6 Validar el acceso a los servicios web
HU_4 Aceptar el manejos de dispositivos
remotamente

HU_9 Actualizar el servicio local para el manejo de

dispositivos
2da Historias de HU_5 Consultar el estado del servicio remotamente 5
- usuario de . - .
Iteracion prioridad HU_7 Gestionar los servicios web a usar en el servicio | semanas

Media y Baja. local
HU_8 Gestionar los dispositivos a usar en el servicio
local

Tabla 3. 1 Plan Release.

3.1.2 Diagrama de despliegue

El diagrama de despliegue define la arquitectura fisica del sistema por medio de nodos interconectados.
Estos nodos son elementos de hardware sobre los cuales pueden ejecutarse los elementos de software.
(27) Para la propuesta de solucion se estableci6 el diagrama de despliegue representado en la Fig. 3.1, el
cual estad compuesto por una estacion de trabajo que sera el nodo cliente que tendra por via USB los
dispositivos de hardware conectados a ellas, el nodo cliente tendrdn comunicacién con el Servidor de
Aplicaciones a través del protocolo HTTPS que contendra el sistema para el control centralizado de

dispositivos.

35



<<HTTPS>>

Figura 3. 1 Diagrama de despliegue. Fuente: Elaboracion propia.

3.1.3 Interfaces de usuario

A continuacién se muestra la Fig.3.2 con las interfaces obtenidas en la nueva version funcional del servicio
DGM Libre.
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Configuracion del Servicio Local DGM Libre

=== Servicios del DGM

Propiedades de: Informacion PC

Controlador
Activo

onfiqura

guracion

vescnpcion

Habiltado

Descripcion del servicio.

S -
ﬁ Servidor DGM Y Servicio de Impresion

0 Aceptar ? Cancelar

Figura 3.2 Interfaz del panel de configuracion.

3.2 Estandares de codificacion.

Los estandares de codificacién son generalmente utilizados para garantizar la uniformidad de los elementos
gue se disefian e implementan cuando se desarrolla un software. Su uso facilita una mejor comprension y
el entendimiento del equipo de desarrollo y mejora la interpretacion del cédigo de programacion. A
continuacion se reflejan los estandares definidos para la creacion del DGM Libre.

Estilos
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Pascal: La primera letra en el identificador y la primera letra de cada subsiguiente palabra concatenada se
capitalizan. Puede utilizar los identificadores de Pascal case en caso de tres 0 mas caracteres. Por ejemplo:

CustomerName.

Camello: La primera letra en el identificador esta en minUscula y la primera letra de cada subsiguiente

palabra concatenada es mayuscula. Por ejemplo: costumerName.

Mayuscula: Todas las letras en el identificador se capitalizan. Esta convencién se utilizara sélo para los

identificadores que constan de dos o0 menos letras. Por ejemplo: System.lO.
Tratamiento de errores

Para garantizar una mayor integridad y confiabilidad de la informacion que se procesa en el sistema, se

realizan diferentes acciones, las cuales se mencionan a continuacion:

+ Implementacion de clases para el lanzamiento y la captura de excepciones.

+ Los mensajes de error mostrados en el sistema deben estar escritos en un lenguaje comprensible

para los usuarios.

+ Luego de introducir informacion errénea o dejar campos vacios en los formularios se mostrara un

mensaje y se resaltara el campo indicando el error.

3.3 Tarjetas CRC

Las tarjetas CRC (Clase - Responsabilidad - Colaboracion), constituyen uno de los artefactos de la
metodologia XP que guia el proceso de desarrollo de la solucion propuesta. Se dividen en tres secciones

gue contienen la informacién del nombre de la clase, sus responsabilidades y sus colaboradores.

Una clase es la definicibn de las caracteristicas concretas de un determinado tipo de objetos. Las
responsabilidades de una clase son las funcionalidades que realiza y sus atributos. Los colaboradores son

las demas clases con las que interactta con el fin de cumplir sus responsabilidades.
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A continuacion se define como ejemplo una de las tarjetas CRC de la solucion propuesta, las demas se

encuentran descritas en el Anexo 2:

Pcinformation

Responsabilidades Colaboradores

-BiosManage

o . -BoardManager
Devuelve todas las caracteristicas fisicas de la
. ) ) ] -HDDManage
estacion de trabajo en cuanto a bios, board, disco
-NetworkManage

duro, red, memoria ram, y procesador. ]
-PhysicalMemoryManage

-ProcessorManage

Tabla 3. 2 Tarjeta CRC de la clase PcInformation.

3.4 Pruebas de software

El Gnico instrumento adecuado para determinar el status de la calidad de un producto software es el proceso
de pruebas. En este proceso se ejecutan pruebas dirigidas a componentes del software o al sistema de
software en su totalidad, con el objetivo de medir el grado en que el software cumple con los requerimientos
(28).

3.4.1 Prueba de Caja blanca
Las pruebas de caja blanca, también conocidas como pruebas de caja transparente o pruebas estructurales,
se centran en los detalles procedimentales del software, por lo que su disefio esta ligado al codigo fuente.

Este método intenta garantizar que se ejecutan al menos una vez todos los caminos independientes que

presente el modulo y que todas las estructuras de datos internas seran usadas (29).
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Para el sistema desarrollado es necesario evidenciar si es un producto de alta calidad, por tanto es preciso
valorar que tan certera ha sido la implementacion. Por tanto se debe aplicar una de las técnicas que
comprende las pruebas de caja blanca, en este caso la del camino basico o ruta basica. Para ello es
necesario conocer el nimero de caminos independientes, por lo que se construira un grafo asociado y se

calculara de la complejidad ciclomatica.

Un Grafo de Flujo esta formado por 3 componentes fundamentales que ayudan a su elaboracion,
comprension y brinda informacion para corroborar que el trabajo se est4 haciendo adecuadamente. Los

componentes son:

+ Nodo: Cada circulo representado se denomina nodo del Grafo de Flujo, el cual representa una o
mas secuencias procedimentales. Un solo nodo puede corresponder a una secuencia de procesos
0 a una sentencia de decision. Puede ser también que hallan nodos que no se asocien, se utilizan

principalmente al inicio y final del grafo.

+ Aristas: Las aristas representan el flujo de control. Una arista debe terminar en un nodo, incluso

aungue el nodo no represente ninguna sentencia procedimental.

+ Regiones: Las regiones son las areas delimitadas por las aristas y nodos. También se incluye el
area exterior del grafo, contando como una regidon mas. Las regiones se enumeran y la cantidad de
regiones es equivalente a la cantidad de caminos independientes del conjunto basico de un

programa.

A continuacioén se analiza el codigo y se enumeran las sentencias de codigo del procedimiento realizado
sobre el método GetPcld encargado de devolver el token con la informacion de una estacién de trabajo, ver

figura 3.2 y el grafo de flujo asociado al mismo figura 3.3:
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[r-ar-y
P

[r=}

public string GetPeld()
{
var token = DRMConfiguracion. DMConfiquration,Confiquracion () .Felnfomacion, Peld;
var peInfoata = DateTime,How + \peetesesseraendasnnenuasevenrsennsteres\n® & [MConfiquration, DEMConfiquration, Configuracion|) .BeInformation;
var fileName = Path.Combine (AppDomain.CurrentDomain, BaseDirectory, token + ".dgn");
try

{
if ('File.Exists|fileName}) . o
{

var atreamiriter = new Streamiriter(filelane);

streasRriter Writeline (peInfaDaca);
streamriter,flush(); o
streamiriter,Close();
}
}
cateh

{

return token;
]
return token; o

Figura 3.3 Método GetPcld

A
o—o . _-®

Figura 3. 4 Grafo del flujo asociado al método adicionar asignaciones
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Foérmulas para calcular la complejidad ciclomatica:

1. V(G)=(A-N)+2

Donde “A” es la cantidad de aristas y “N” es la cantidad de nodos.

V(G)=(5-5)+2
V(G) =2

2. V(G)=P+1

Siendo “P” la cantidad de nodos predicados ( son los nodos de los cuales parten dos 0 mas aristas).

V(G)=1+1
V(G) =2
3. V(G)=R

Donde “R” representa la cantidad de regiones en el grafo.

V(G) =2

El calculo efectuado mediante las formulas ha dado el mismo valor, por lo que se puede decir que la

complejidad ciclomatica del codigo es 2, lo que significa que existen dos posibles caminos por donde el flujo

puede circular, este valor representa el limite minimo del niumero total de casos de pruebas para el

procedimiento tratado.

NUmero | Caminos basicos
1 1-2-3-4-5
2 1-2-4-5

Tabla 3. 3 Caminos basicos del flujo asociado al método GetPcld

3.4.2 Pruebas de Aceptacion
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El uso de cualquier producto de software tiene que estar justificado por las ventajas que ofrece. Sin embargo,
antes de empezar a usarlo es necesario determinar si sus ventajas realmente justifican su uso. El mejor
instrumento para esta determinacion son las pruebas de aceptacion. En estas pruebas se evalla el grado
de calidad del software con relacion a todos los aspectos relevantes para que el uso del producto se
justifique (30).

Caso de Prueba de Aceptacion

Cédigo: CP3_HU3 HU_3:Manejar dispositivos remoto

Responsable de la prueba: Gianny Espino Hernandez

Descripcion: Manejar un dispositivo ubicado en una estacion de trabajo remota.

Condiciones de ejecucion:

1. El servicio debe estar iniciado.
2. El controlador debe estar iniciado como un servicio en la estacion de trabajo remota.

3. Se debe contar con permisos para conectarse al controlador remoto.
Entrada / Pasos de ejecucion:

1. Recibir una peticién al servicio.

2. Ejecutar el método correspondiente en el controlador
3. Establece comunicacién con el controlador remoto.
4. Sila conexion es satisfactoria.

4.1. Ejecutar el método del controlador remoto.

4.2. Generar traza de uso del dispositivo.

4.3. Retornar lainformacién al servicio.

5. Si la conexion no es satisfactoria.

5.1. Mostrar mensaje de error.
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Resultado esperado: Queda retornado un valor como respuesta a la peticion recibida al servicio.

Evaluacion de la prueba: Satisfactoria

Tabla 3. 4 CP Manejar dispositivos remotos.

3.4.3 Resultados de las pruebas

Después de aplicadas las pruebas a partir de los casos de pruebas propuestos, al concluir la primera
iteracién segun el plan de iteraciones y de acuerdo a las funcionalidades implementadas hasta la fecha se
detectaron 14 no conformidades, que fueron resueltas en un periodo de tiempo de 13 dias. Se realiz6 una
segunda iteracion y se detectaron 8 no conformidades siendo solucionadas en 6 dias, se realiz otra corrida
detectdndose 3 no conformidad mitigdndose en 2 dias, y luego se probd otra vez con 100% de los resultados
esperados. Las no conformidades fueron resueltas luego de identificadas. Lo anterior se evidencia en la

figura 3.5.

No conformidades

15

14
10 8
3
B
T

ITERACION 1 ITERACION 2 ITERACION 3 ITERACION 4

(03]

Figura 3. 5 Grafico de las no conformidades. Fuente: Elaboracion propia.
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3.5 Conclusiones parciales

En este capitulo se abordé a través de la codificacion y prueba del sistema. Durante la etapa de
implementacion el uso de los estandares de codificacion definidos permiti6 desarrollar un cdédigo
reutilizable, comprendido por todos los integrantes del equipo de desarrollo. La representacion del diagrama
de despliegue y las pruebas realizadas, visualizaron la estructura y funcionamiento de la herramienta, en
el cual tras la ejecucion de varias iteraciones cuyas entregas eran inmediatamente probadas se detectaron
varias no conformidades, que luego de ser corregidas en su totalidad, validaron su correcto funcionamiento

en relacion a los requisitos definidos por el cliente.
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Conclusiones generales

La investigacion realizada permite a los autores concluir que:

+ A través del estudio de los principales conceptos y sistemas homoélogos a nivel mundial se demostré
gue estas herramientas, aunque poseen caracteristicas requeridas por el cliente son propietarias o
no cumplen con las especificaciones del proyecto. En el caso del DGM 2.9.4 se determin6 tomarlo

como base para el desarrollo.

+ A partir del andlisis de las tecnologias y los mecanismos para acceder a recursos locales de una
estacion de trabajo desde la web confirmd que es posible el manejo de los dispositivos en ambiente

multiplataforma.

+ La especificacion de la metodologia XP permitié la descripcién de las historias de usuario y se

determinaron las funcionalidades a implementar.

+ Se realiz6 el plan de iteraciones para una mejor organizacion del tiempo con el objetivo de culminar
el sistema en el tiempo requerido. La realizacién de cuatro iteraciones de pruebas durante el proceso
de desarrollo, permitié obtener una versién estable final del producto.
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Recomendaciones

Los objetivos de esta investigacion fueron logrados satisfactoriamente, sin embargo es necesario tener en

cuenta algunas recomendaciones:

+ Afadir una nueva funcionalidad que permita compartir mas de un dispositivo de un mismo tipo.

+ Utilizar la documentacioén del presente trabajo como material de estudio en futuras investigaciones

para garantizar el perfeccionamiento del sistema.
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Anexos

Anexo 1

: Historias de usuario

HU_1. Manejar los servicios web.

Historia de Usuario

Numero: HU_1 Usuario: Sistema

Nombre de la historia: Manejar los servicios web.

Prioridad en negocio: Muy Alta Riesgo en desarrollo: Medio

Puntos estimados: 2 Iteracion asignada: 1

Responsable: Gianny Espino Hernandez

Descripcion:

1. Obtener de la configuracion del servicio local y extraer de cada servicio la
siguiente informacion:

a) Nombre del ensamblado del cliente.

b) Nombre del ensamblado del controlador.

c) Si esta activo o no el servicio.

2. Conformar los servicios usando los clientes y los controladores
respectivamente de cada uno de los servicios activos.

3. Iniciar cada uno de los servicios conformados.

4. Detener cada uno de los servicios conformados.

5. Detener los servicios tras un tiempo de inactividad.

Observaciones: 1.Debe existir el fichero de configuracién del sistema.

TablaAl. 1 HU_1 Manejar los servicios web
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HU_2. Aceptar nuevos controladores de dispositivos.

Historia de Usuario

Numero: HU_2 Usuario: Sistema

Nombre de la historia: Aceptar nuevos controladores de dispositivos.

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Alta

Puntos estimados: 1 Iteracion asignada: 1

Responsable: Gianny Espino Hernandez

Descripcion:

1. Revisar la configuracién del sistema.
2. Obtener la configuracién del servicio.
3. Si existe cambio en el controlador.
3.1. Se debe detener el servicio.

4. Conformar un nuevo servicio con el controlador nuevo. 5. Iniciar el servicio.

Observaciones:1. Debe existir un cliente que lo utilice.

TablaAl. 2 Aceptar nuevos controladores de dispositivos

UH_4. Aceptar el manejo de dispositivos remotamente.

Historia de Usuario

Numero: HU_4 Usuario: Sistema

Nombre de la historia: Aceptar el manejo de dispositivos remotamente.
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Prioridad en negocio: Muy Alta Riesgo en desarrollo: Media

Puntos estimados: 1 Iteracion asignada: 1

Responsable: Gianny Espino Hernandez

Descripcion:

1. Recibir una peticién de manejo de dispositivo.

2. Verificar que el dispositivo no se encuentre en uso.

3. Si se encuentra en uso.

3.1. Rechazar la solicitud.

4. Si no se encuentra en uso.

4.1. Ejecutar el método correspondiente a la peticién.

4.2. Devolver el valor retornado a la estacién de trabajo remoto.

Observaciones: 1. El controlador local del dispositivo debe estar expuesto
COmo un servicio.

TablaAl. 3 HU_4 Aceptar el manejo de dispositivos remotamente

HU_5. Consultar el estado de un servicio remotamente.

Historia de Usuario

Numero: HU_5 Usuario: Sistema

Nombre de la historia: Consultar el estado de un servicio remotamente.

Prioridad en negocio: Media Riesgo en desarrollo: Bajo

Puntos estimados: 1 lteracién asignada: 1

Responsable: Gianny Espino Hernandez

Descripcion:

1. Recibir una peticién al servicio de administracién.

2. Retornar el estado del servicio con la siguiente informacion:
a) Iniciado.

b) Detenido.

¢) No existe.

d) Controlador activo.
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Observaciones: 1. El servicio de administracion debe estar iniciado.

TablaAl. 4 Consultar el estado del servicio remotamente

HU_6. Validar el acceso a los servicios web.

Historia de Usuario

Numero: HU_6 Usuario: Sistema

Nombre de la historia: Validar el acceso a los servicios web.

Prioridad en negocio: Alta Riesgo en desarrollo: Alto

Puntos estimados: 1 Iteracion asignada: 1

Responsable: Gianny Espino Hernandez

Descripcion:

1. Recibir una peticién al servicio web.

2. Extraer la siguiente informacion de la peticion:

a) Via de acceso.

b) Usuario c Dispositivo.

3. Validar que la via de acceso esté permitiday que el usuario tiene permisos
sobre el dispositivo.

4. Si el acceso es permitido.

4.1. Procesar la peticion.

4.2. Retornar larespuesta de la peticion.

Observaciones: 1. El servicio web debe estar iniciado en el Servicio local para
el manejo de dispositivos.
TablaAl. 5 Validar el acceso a los servicios web

HU_7.Gestionar los servicios web a usar en el Servicio local para el manejo de dispositivos.
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Historia de Usuario

Numero: HU_7 Usuario: Administrador

Nombre de la historia; Gestionar los servicios web a usar en el Servicio local
para el manejo de dispositivos.

Prioridad en negocio: media Riesgo en desarrollo: Media

Puntos estimados: 2 Iteracion asignada: 1

Responsable: Gianny Espino Hernandez

Descripcion:

1. Seleccionar el servicio que se desea gestionar.

2. Definir si el servicio estard habilitado o no con la siguiente informacion:
a) Si.

b) No. Cambiarle el estado al servicio seleccionado

Observaciones:
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Prototipo de interfaz:

Configuracion del Servicio Local DGM Libre

EéServicios del DGM

Propiedades de: Camara

Habilitado
Indica si el servicio esta activo o no.

o Ll
ﬁ Servidor DGM A Servicio de Impresién

O Aceptar ? Cancelar

TablaAl. 6 Gestionar los dispositivos a usar en el servicio local para el manejo de dispositivos

HU_8 Gestionar los dispositivos a usar en el Servicio local.

Historia de Usuario

Numero: HU_8 Usuario: Administrador
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Nombre de la historia: Gestionar los dispositivos a usar en el Servicio local

Prioridad en negocio: media Riesgo en desarrollo: Medio

Puntos estimados: 2 Iteracion asignada: 1

Responsable: Gianny Espino Hernandez

Descripcion:

1. Seleccionar el servicio al cual se desea cambiar el dispositivo.
Seleccionar el dispositivo que se desea usar para el servicio.
3. Cambiar el dispositivo del servicio.

Observaciones:

Prototipo de interfaz:
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Conrfiguracion del Servicio Local DGM Libre

= Servicios del DGM

Propiedades de: Camara

4 Informacion Basica
Descripcién Controlador Compartido

Habiltado

Activo
Indica el controlador que usara el servicio.

0 Aceptar 9 Cancelar

- Ll
ﬁ Servidor DGM e Servicio de Impresion

TablaAl. 7 HU_8 Gestionar los dispositivos a usar en el servicio local

HU_9 Actualizar el Servicio local para el manejo de dispositivos.

Historia de Usuario

Numero: HU_9 Usuario: Administrador

Nombre de la historia: Actualizar el Servicio local para el manejo de
dispositivos.
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Prioridad en negocio: Media Riesgo en desarrollo: Alto

Puntos estimados: 1 Iteracion asignada: 1

Responsable: Yasmany Escofe Thomson

Descripcion:

1. Se selecciona la opcion “Actualizar” en el Panel de Control del DGM.

2. Conectar el actualizador al servicio de actualizacion.

3. Descargar la informacién necesaria para llevar a cabo el proceso de
actualizacion.

4. Detener todos los servicios web.

5. Descargar todos los ficheros necesarios para la actualizacién.

6. Reemplazar todos los ficheros antiguos. Iniciar todos los servicios web ya
actualizados.

Observaciones: El servicio de actualizacién y la aplicacion de actualizacién
deben estar en ejecucién y correctamente configuradas.

Prototipo de interfaz:

B servicios 4

» Iniciar Servicio DGM
Detener Servicio DGM
Reiniciar Servicio DGM

( 45 Actualizar

w! Configuracion

€ Salir

Descargando archivos desde ol servidor de actualizacion.
Todos los archivos han sido descargados satisfactoriamento.
Carrando las aplicaciones dol DGM.

Todas las aplicaciones han cerrado satisfactoriamente.
Iniciando copia de seguridad de los archivos.

1
2
3
A
5
6
7
8

TablaAl. 8 HU_9 Actualizar el servicio local para el manejo de dispositivos
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Anexo 2: Descripcion de las tarjetas CRC

ProxyService

Responsabilidades Colaboradores

Establece la comunicacién con el sistema para el

control centralizado de dispositivos.

TablaA2. 1 Tarjeta CRC de la clase ProxyService.

ServiceManage

Responsabilidades Colaboradores

Gestiona el servicio ejemplo carga la lista de . .
. . . . DGMConfiguration
clientes, retorna una lista de servicios activados.

TablaA2. 2 Tarjeta CRC de la clase ServiceManage

DGMConfiguration

Responsabilidades Colaboradores

Carga la ultima configuracién del servicio a _
Pcinformation

través de un archivo de configuracion.

TablaA2. 3 Tarjeta CRC de la clase DGMConfiguation.

DGMWindowsService

Responsabilidades Colaboradores

Inicia el servicio y genera el archivo de

configuracion

TablaA2. 4 Tarjeta CRC de la clase DGMWindowsService.
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WebCam

Responsabilidades

Colaboradores

Clase que controla la web cam es la encargada
de todas las responsabilidades de la misma.

-Captured.
-Connect.
-Status.

-Disconnect.

- BasicController

- |ICameraController

TablaA2. 5 Tarjeta CRC de la clase WebCam.

CanonSx110

Responsabilidades

Colaboradores

Clase que controla la canonSx110 es la
encargada de todas las responsabilidades de la
misma.

-Captured.
-Connect.
-Status.

-Disconnect.

- BasicController

- |CameraController

TablaA2. 6 Tarjeta CRC de la clase CanonSx110.
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DactylD15Controller

Responsabilidades

Colaboradores

Clase que controla el dispositivo de captacion
biométrica un lector de huellas Dacty ID 15 es la
encargada de todas las responsabilidades de la
misma.

-Captured.
-Connect.
-Finger.
-Image.

-Disconnect.

-BasicController

-IFingerController

TablaA2. 7 Tarjeta CRC de la clase DactylD15Controller.

CPDIPrinter

Responsabilidades

Colaboradores

Clase que controla el dispositivos de impresion
es la encargada de todas las responsabilidades
de la misma.

-Print.

-Connect.

-Status.

-Disconnect.

-BasicController

-ICPDIPrinterController

TablaA2. 8 Tarjeta CRC de la clase CPDIPrinter.
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ScannerController

Responsabilidades Colaboradores

Clase que controla el scanner es la encargada de
todas las responsabilidades del mismo.

-Compressimage.

-Scan. -BasicController
-Image. -IScannerController
-Connect.

-Status.

-CloseConnection.

TablaA2. 9 Tarjeta CRC de la clase ScannerController.

Anexo 3: Casos de prueba de aceptacion

Caso de Prueba de Aceptacion
Cddigo: CP1_HU1 HU_1:Manejar los servicios web

Responsable de la prueba: Gianny Espino Hernandez

Descripcion: Obtener de la configuracion del servicio local y conformar los servicios usando los

clientes y los controladores respectivamente de cada uno de los servicios activos.
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Condiciones de ejecucion: Debe existir el fichero de configuracion del sistema.

Entrada / Pasos de ejecucion:

1-Ejecutar el servicio y acceder al panel de configuracion.
2-Configurar el servicio e iniciar cada uno de los servicios conformados.

3-Detener los servicios tras un tiempo de inactividad

Resultado esperado: La configuracion se guarda satisfactoriamente y los servicios se activan o

se desactivan a peticion del usuario.

Evaluacion de la prueba: Satisfactoria

TablaA3. 1 CP Manejar los servicios web.

Caso de Prueba de Aceptacion

Cédigo: CP2_HU2 HU_2:Aceptar nuevos Controladores de dispositivos

Responsable de la prueba: Gianny Espino Hernandez

Descripcion: Actualizar un controlador existente.

Condiciones de ejecucién: Debe existir un cliente que lo utilice.

Entrada / Pasos de ejecucion:

1. Revisar la configuracién del sistema.

2. Obtener la configuracion del servicio.

3. Si existe cambio en el controlador.

3.1. Se debe detener el servicio.

4. Conformar un nuevo servicio con el controlador nuevo.

5. Iniciar el servicio.
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Resultado esperado: El controlador del servicio web quedé disponible.

Evaluacion de la prueba: Satisfactoria

TablaA3. 2 CP Aceptar nuevos controladores de dispositivos.

Caso de Prueba de Aceptacion

Coédigo: CP4_HU4 HU_4:Aceptar el manejo de dispositivos remotamente

Responsable de la prueba: Yasmany Escofet Thompson

Descripcion: Interactuar con un dispositivo remotamente.

Condiciones de ejecucion: El controlador local del dispositivo debe estar expuesto como un
servicio.

Entrada / Pasos de ejecucion:

1. Recibir una peticién de manejo de dispositivo.

2. Verificar que el dispositivo no se encuentre en uso.
3. Si se encuentra en uso.

3.1. Rechazar la solicitud.

4. Sino se encuentra en uso.

4.1. Ejecutar el método correspondiente a la peticién.

4.2. Devolver el valor retornado a la estacion de trabajo remoto.

Resultado esperado: Se interactud con el dispositivo remoto.

Evaluacion de la prueba: Satisfactoria

TablaA3. 3 Aceptar el manejo de dispositivos remotamente.
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Caso de Prueba de Aceptacion

Cédigo: CP5_HU5 HU_5:Consultar el estado del servicio remotamente

Responsable de la prueba: Yasmany Escofet Thompson

Descripcion: Ofrecer informacién sobre el funcionamiento del servicio remotamente.

Condiciones de ejecucion: El servicio de administraciéon debe estar iniciado.

Entrada / Pasos de ejecucion:

1. Recibir una peticién al servicio de administracién.

2. Retornar el estado del servicio con la siguiente informacion:

a Iniciado.
b Detenido.
¢ No existe.

d Controlador activo.

Resultado esperado: Se obtuvo informacion del servicio.

Evaluacion de la prueba: Satisfactoria

TablaA3. 4 CP Consultar el estado del servicio remotamente.

Caso de Prueba de Aceptacion
Cddigo: CP6_HUG6 HU_6:Validar el acceso a los servicios web

Responsable de la prueba: Yasmany Escofet Thompson

Descripcion: Validar el acceso a un servicio web expuesto en el Servicio local para el manejo de
dispositivos.
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Condiciones de ejecucion: El servicio web debe estar iniciado en el Servicio local para el
manejo de dispositivos.

Entrada / Pasos de ejecucion:

1. Recibir una peticién al servicio web.

2. Extraer la siguiente informacion de la peticion:
a Viade acceso.

b Usuario.

¢ Dispositivo.

3. Validar que la via de acceso esté permitiday que el usuario tiene permisos sobre el
dispositivo.

4. Si el acceso es permitido.
4.1. Procesar la peticion.

4.2. Retornar larespuesta de la peticion.

Resultado esperado: Se concede o deniega el acceso al servicio web.

Evaluacion de la prueba: Satisfactoria

TablaA3. 5 CP Validar el acceso a los servicios web

Caso de Prueba de Aceptacion

Caodigo: CP7_HU7 ] .
de dispositivos

HU_7:Gestionar los servicios web a usar en el Servicio local para el manejo

Responsable de la prueba: Gianny Espino Hernandez

Descripcion: Poder configurar que servicios web estaran activos y cuales no.

Condiciones de ejecucion: -

Entrada / Pasos de ejecucion:
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1. Seleccionar el servicio que se desea gestionar.

2. Definir si el servicio estara habilitado o no con la siguiente informacion:
a Si.

b No.

3.Cambiarle el estado al servicio seleccionado

Resultado esperado: El servicio especificado cambia de estado.

Evaluacion de la prueba: Satisfactoria

TablaA3. 6 CP Gestionar los servicios web a usar en el Servicio local para el manejo de dispositivos

Caso de Prueba de Aceptacion

o HU_8: Gestionar los dispositivos a usar en el Servicio local para el manejo
Cédigo: CP8_HUS
de dispositivos.

Responsable de la prueba: Gianny Espino Hernandez

Descripcion: Poder configurar que dispositivo usar para cada servicio web.

Condiciones de ejecucion: -

Entrada / Pasos de ejecucion:

1. Seleccionar el servicio al cual se desea cambiar el dispositivo.
2. Seleccionar el dispositivo que se desea usar para el servicio.

3. Cambiar el dispositivo del servicio.

Resultado esperado: Cambia el dispositivo para el servicio especificado.

Evaluacion de la prueba: Satisfactoria

TablaA3. 7 CP Gestionar los dispositivos a usar en el Servicio local para el manejo de dispositivos
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Caso de Prueba de Aceptacion

Cédigo: CP9_HU9 HU_9: Actualizar el Servicio local para el manejo de dispositivos.

Responsable de la prueba: Gianny Espino Hernandez

Descripcion: Mantener el Servicio local para el manejo de dispositivos, todos los servicios web,

y todos los controladores y sus dependencias actualizadas.

Condiciones de ejecucion: El servicio de actualizacién y la aplicacion de actualizaciéon deben

estar en ejecucién y correctamente configuradas.

Entrada / Pasos de ejecucion:

1. Se selecciona la opcién “Actualizar” en el Panel de Control del DGM Libre.

2. Conectar el actualizador al servicio de actualizacién.

3. Descargar la informacién necesaria para llevar a cabo el proceso de actualizacion.
4. Detener todos los servicios web.

5. Descargar todos los ficheros necesarios para la actualizacion.

6. Reemplazar todos los ficheros antiguos. Iniciar todos los servicios web ya actualizados.

Resultado esperado: El Servicio local para el manejo de dispositivos con todos los servicios
web se encuentran actualizados.

Evaluacion de la prueba: Satisfactoria

TablaA3. 8 CP Actualizar el servicio local para el manejo de dispositivos
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