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Frase

';to que sabemos es una gota de agua; lo que ignotamos es
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Resumen

RESUMEN

El constante desarrollo de las computadoras ha permitido la creacién y uso de
programas Yy aplicaciones que hacen un seguimiento a su funcionamiento. Estas
aplicaciones evallan y monitorean los recursos o componentes fisicos para asi

mostrar un resumen de sus estados de forma interactiva.

En la actualidad existen aplicaciones de escritorio y web que realizan operaciones
para el control de las computadoras. Sin embargo con la evolucion de la Web en
cuanto al acceso de la informacién, es necesario el monitoreo en tiempo real de los
estados de recursos de una computadora atendiendo a las nuevas exigencias de
interoperabilidad y conectividad permanente en la Web. En relacion a esto surge
entre otros el marco de trabajo jWebSocket, el cual es una tecnologia orientada al
desarrollo de aplicaciones basadas en el protocolo WebSocket. Este protocolo
proporciona altos niveles de seguridad, velocidad y trabajo en tiempo real, ademas

de brindar un canal de comunicacioén bidireccional.

La presente investigacidon muestra el proceso de desarrollo en su primera version.
Esta es una solucion demostrativa que tiene como objetivo monitorear el estado de
los recursos de una computadora en tiempo real usando el marco de trabajo
jWebSocket. Dicha aplicacion va a permitir a los usuarios aumentar el nivel de
disponibilidad de los recursos de una computadora en la Web en tiempo real. El
usuario ademas podra hacer uso de esta herramienta a través de estaciones fijas y
moviles. En esta investigacion se realiza una estrategia de validacion pasando por
etapas como pruebas funcionales, certificacion de calidad de software y valoracion

del cliente.
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Introduccion

INTRODUCCION

El surgimiento y desarrollo de las computadoras han sido caracterizados por
generaciones, las cuales han ampliado el acceso y almacenamiento de la
informacion y el uso de ellas en cualquier campo de trabajo. Estas generaciones
fueron perfeccionando cada vez mas los recursos fisicos que la conforman en

cuanto al uso de la tecnologia de la informacion.

Los recursos fundamentales de un sistema de computadora permiten responder y
ejecutar una serie de programas que hacen que sea mas interactiva la
comunicacion con el usuario. Estos recursos son de suma importancia porque no
solo determinan el correcto funcionamiento de una computadora sino también la
capacidad en la velocidad de transferencia y procesamiento de datos. Necesitan en
su mayoria de una configuracion para que el sistema operativo los detecte de forma
correcta. Dentro de estos elementos que conforman el hardware de un sistema
informatico se encuentran los discos duros, las Random Access Memory (RAM), en
espafiol Memoria de Acceso Aleatorio; la memoria de intercambio o Swap, los
periféricos de entrada/salida, microprocesador o Central Processing Unit (CPU), en

espariol Unidad Central de Procesamiento.

En estos dias, el nimero de aplicaciones y servicios que soportan las
computadoras son cada vez mas complejas, lo que a su vez hace que evolucionen
los componentes que permiten realizar estas aplicaciones. Por esto son
desarrollados programas para el monitoreo de las mismas, que se han convertido
en un aspecto esencial en el hardware informatico. El monitoreo de recursos es una
utiidad importante, la cual ayuda a los diferentes usuarios realizar un seguimiento
de sus sistemas, controlar su funcionamiento y rendimiento, es ademas una
recoleccion sistematica y el analisis de la informacion de los recursos en uso. Por
tales caracteristicas el monitoreo tiene como objetivo mejorar la eficiencia y la

eficacia de un proyecto u organizacién. (Monitoring and Evaluation, 2001)
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El monitoreo informatico no es mas que el flujo de informacién que se genera
desde y hacia la estructura informatica. Contemplando hardware, software e
infraestructura con el objeto de relevar el estado en el que se encuentran los
distintos parametros operativos. Hoy en dia el concepto de monitoreo de sistemas
se ha vuelto muy popular, ya que ofrece muchas ventajas a los administradores de
sistemas, directores ejecutivos y otros usuarios. Estas aplicaciones se utilizan para
proporcionar informaciones y supervisar un grupo de actividades que realizan los
componentes antes mencionados. Ademas permiten mantener en buena salud el
estado de los componentes del sistema operativo, esto ayuda a mejorar la

disponibilidad y el rendimiento de los mismos.

Con la aparicion de la World Wide Web (WWW), instrumento de uso cotidiano en la
sociedad, se ha comparado con otros medios de comunicaciones por las altas
demandas de escalabilidad y disponibilidad. Por eso en la actualidad resulta ser el
medio mas flexible y econémico para la comunicacién, el comercio y los negocios,
acceso a informacion y servicios. La ampliacién de las formas de acceso y
administracion de sistemas remotos, facilitan la obtencion del control total de un
sistema conectado a la Web. Debido a esto comienzan a aparecer sistemas de
monitoreo en la Web, los que permiten observar lo ocurre en los sistemas de una
empresa u hogar, desde cualquier parte del mundo. Otras de estas aplicaciones
permiten observar el funcionamiento de las redes, de los sitios Web, el estado de

los recursos de una empresa, entre otros.

Anteriormente, con las transformaciones que ha tenido Internet en cuanto al acceso
a la informacién, la misma era obtenida y representada en la Web de forma estatica
y estadistica, es decir, se iba mostrando los datos dentro de un periodo
determinado. Sin embargo el uso intensivo cada dia mas de la Web trae consigo
mayor interactividad en la observacion de informaciones que varia constantemente
y mayor necesidad de monitorear los recursos. Es evidente entonces la importancia

de tomar decisiones a tiempo y garantizar la disponibilidad de los servicios de la
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Web que se brindan en las computadoras o servidores.

Como resultados de los grandes desarrollos de las tecnologias que surgen en estos
momentos aparecen las técnicas de desarrollo de la Web para lograr el acceso a
informaciones en tiempo real. Mediante esto se propician la eficiencia y rapidez de
la informacién. Tiempo real en la Web significa lograr dos elementos: el cliente
recibe mensajes del servidor sin solicitud previa y los usuarios finales reciben

actualizaciones de forma simultanea. (Framework Approach for WebSockets, 2011)

El protocolo que permite una comunicacién en tiempo real en la Web es el
protocolo WebSocket. Este define los procedimientos para actualizar la conexion a
través de Hypertext Transfer Protocol (HTTP), en espafiol Protocolo de
Transferencia de Hipertexto; a una conexién mediante WebSockets totalmente
bidireccional usando Transmision Control Protocol (TCP), Protocolo de Control de
Trasmisiones. WebSocket es una tecnologia que proporciona un canal de
comunicacion bidireccional y full-duplex sobre un Unico socket TCP. No constituye
solamente una nueva forma de comunicacion entre el cliente y el servidor, sino un
cambio de paradigma para el desarrollo de aplicaciones web estacionarias y
moviles. Lograr tiempos reales, significa que el usuario reciba de manera inmediata

toda la informacion sin previa solicitud.

Los principales servidores que soportan Websockets para el desarrollo de
aplicaciones hoy dia son, la Pasarela Websockets de Kaazing!, Jetty
WebSocketSenvlet?, Socket.IO®, django-websocket del proyecto Python* 'y
jWebsocket®. El marco de trabajo jwebSocket que proporciona un mayor nivel de
robustez y confiabilidad, brinda la posibilidad de obtener informaciones de recursos

en tiempo real usando el protocolo WebSocket. El marco jWebSocket es una nueva

http://kaazing.com/

http://www.eclipse. org/jetty/

http://socket.io/

http://pypi.python.org/py pi/django-websocket
https://jwebsocket.org/

abh wN
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tecnologia orientada al desarrollo de aplicaciones basadas en WebSockets que
proporcionan altos niveles de velocidad, escalabilidad y seguridad. (Framework
Approach for WebSockets, 2011)

De acuerdo con los razonamientos que se han venido realizando surge la siguiente

situacion problematica:

El monitoreo de los recursos de computadoras es de suma importancia para
identificar problemas a tiempo evitando pérdidas y garantizar la disponibilidad de
cada recurso. Significa entonces que la falta de evaluacién rapida y estable de una
computadora tiene como consecuencia que se pueda afectar la disponibilidad del

estado de los recursos de una computadora y no tengan un rendimiento Util.

Si los recursos de la computadora presenta algun fallo, el monitoreo que se realiza
a través del protocolo http no garantiza el tiempo real de la informacién. Lo que
hace que no se cuente con informacidn actualizada y provoque una carga excesiva
o fallas en los recursos criticos afectando la disponibilidad del funcionamiento de

los mismos.

Origina que el administrador no pueda hallar exactamente el punto donde ocurre
una falla y pueda asegurar que los recursos de la computadora estén en completo
funcionamiento. Provocando problemas potenciales que llevan al deterioro de los
recursos y se conviertan en tiempos de inactividad en la disponibilidad de los

mismos, dando lugar a un impacto negativo en los usuarios finales.

A partir de lo antes expuesto surge el problema cientifico: ¢Como garantizar
mayor disponibilidad de los recursos de computadoras mediante el monitoreo en
tiempo real en la Web? En correspondencia a esto surge como objeto de estudio:

monitoreo del estado de los recursos de una computadora.

La investigacion se enmarca en el campo de accion: monitoreo del estado de los
recursos de una computadora mediante la Web en tiempo real con el marco de

trabajo jWebSocket. Para darle solucion se traz6 como objetivo general:

4
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Desarrollar una aplicacion web con el marco de trabajo jWebSocket que garantice
mayor disponibilidad de los recursos de una computadora mediante el monitoreo en

tiempo real.

Para cumplir el objetivo general se definieron las siguientes preguntas cientificas:

1. ¢Cudles son los fundamentos tedrico-metodologicos del proceso de
monitoreo del estado de los recursos de una computadora en la Web con el

marco de trabajo jWebSocket?
2. ¢Cual es la situacion actual del monitoreo de recursos de computadoras?

3. ¢Como desarrollar una aplicacion web con el marco de trabajo jWebSocket
que garantice mayor disponibilidad de los recursos de una computadora
mediante el monitoreo en tiempo real?

4. ¢Como comprobar la capacidad de la aplicacibn web de monitoreo de los
recursos de una computadora en tiempo real usando el marco de trabajo
jWebSocket?

Variable Independiente: Aplicacién web con el marco de trabajo jWebSocket.

Variable Dependiente: Nivel de disponibilidad de los recursos de una computadora

mediante el monitoreo en tiempo real.
Para la realizacion correcta de este trabajo se plantean las siguientes tareas de la

investigacion:

v" Fundamentacion tedrico-metodoldgico del proceso de monitoreo del estado
de los recursos de una computadora en la Web con el marco de trabajo
jWebSocket.

v Estudio del estado del arte de los sistemas de monitoreo de computadoras.

v' Desarrollo de una aplicacion web que garantice mayor disponibilidad de los
recursos de una computadora mediante el monitoreo en tiempo real con el
marco de trabajo WebSocket.
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v' Comprobacion de la capacidad de la aplicacién web de monitoreo de los
recursos de una computadora en tiempo real usando el marco de trabajo
jWebSocket.

Para el desarrollo de la investigacion se utilizaron métodos cientificos importantes
como los tedricos y empiricos. Dentro de los métodos tedricos se han destacados

los siguientes:

Historico-Logico: Este método permiti6 hacer un estudio a la evolucién y
desarrollo del objeto de investigacion. Ademas de conocer algunas herramientas
que permiten el monitoreo de los recursos de una computadora y asi obtener una
mayor comprension del estado actual de estas aplicaciones que ayude a desarrollar

una aplicacién a partir de la situacion proble matica.

Analisis-Sintesis: Para analizar los problemas existentes por los cuales se quiere
lograr un producto con las caracteristicas que se requieren. También facilité el
estudio por separado de cada una de las herramientas que monitorizan los
recursos de una computadora y lograr una valoracion de los resultados de la

investigacion en curso.

Analisis Documental: Con este método se hizo un estudio de la documentacion
referente a las aplicaciones de monitoreo de computadoras utilizadas actualmente,
para obtener a través de estas el analisis y las sugerencias que pudieran ser

incorporadas a la investigacion.

Al finalizar se espera (resultados esperados):

v" Aplicacion web con el marco de trabajo jWebSocket que garantice mayor
disponibilidad de los servicios de una computadora mediante el monitoreo en

tiempo real de sus recursos en la Web.

La presente investigacion esta estructurada con una introduccion, tres capitulos,

conclusiones generales, recomendaciones, referencias bibliogréficas, bibliografias,
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un glosario de términos en donde se explicaran de forma detallada los términos

técnicos utilizados en la elaboracién del mismo.

Los capitulos estan resumidos de la siguiente forma:

Capitulo 1. Fundamentacion Tedricay Estado del Arte

Se realiza la fundamentacion tedrica de la investigacion. Se expone un estudio del
estado del arte del proceso de monitoreo de computadoras en la actualidad, tanto a
nivel nacional como internacional. Se investiga sobre metodologias y herramientas

para el desarrollo de software.

Capitulo 2. Caracteristicas, Andlisis y Disefio del Sistema

Brinda una fundamentacion de la solucidon propuesta, a partir de la cual se
describen las actividades de andlisis de la solucion, seguidas por la descripcion de

los procesos del sistema y de la etapa de disefio.
Capitulo 3. Implementacion y Validacion del Sistema

Se describe la etapa de implementacion que conlleva a la obtencion de la
aplicacion. Ademas como parte de la estrategia de validacion trazada se elaboran y
documentan las pruebas funcionales, certificacion de calidad de software y

valoracion de la solucién propuesta por parte del cliente.
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CAPITULO 1: FUNDAMENTACION TEORICA Y ESTADO DEL ARTE

Introduccion

En este capitulo se constituye la fundamentacion teérica donde se presentan los
conceptos relacionados al presente trabajo. Se hace un estudio general de
aplicaciones y sistemas similares existentes en el mundo que monitorizan los
recursos que utiliza una computadora. Se resaltan los principales conceptos sobre
las tecnologias estudiadas y utilizadas, las herramientas informaticas definidas para
el desarrollo, lenguajes de programacién, controladores de versiones Yy
navegadores web. Ademas se hace un estudio de las metodologias de desarrollo

de software candidatas a seguir para el desarrollo de la aplicacion.

1.1. Fundamentos Teéricos

El monitoreo es una forma de evaluacion o apreciacion, que permite determinar qué
programas o componentes estan funcionando y cuales no, logrando de esta forma
hacer ajustes para su mejor desempefio. Ademas permite evaluar los recursos de
una computadora. Entre las principales definiciones estudiadas alrededor del

término monitoreo esta la que plantea:

‘“Monitoreo es llegar donde se tiene que llegar, ver lo que se tiene que ver e

informar lo que se tiene que informar”. (El Monitor Informa, 2009)

La palabra monitoreo es un término que no se encuentra incluido en el diccionario
de la Real Academia Espafiola (RAE). Su origen se encuentra en monitor, que es
un dispositivo que toma imagenes de instalaciones filmadoras o sensores y que
permite visualizar algo en una pantalla. (RAE, 2009-2010) Puede ademas tratarse
de un dispositivo de salida que exhibe los resultados del procesamiento realizado

por una computadora.

Esto permite inferir que monitoreo es la accién y efecto de monitorear, es decir, es

un término usado para nombrar a la supervision o el control de componentes o
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aplicaciones a través de un sistema y luego ser evaluado.

Realizar un monitoreo en la Web proporciona constante vigilancia sobre muchas
aplicaciones, sitios web, computadoras y otros servicios de Internet, ademas de
brindar informacion sobre sus desempefios. El monitoreo es un componente que en
Su esencia constituye una herramienta practica para la recoleccion de datos en

diferentes momentos dados del desarrollo de un proceso.

Los monitores de recursos trabajan coherentemente para facilitar la recogida y el
tratamiento oportuno de los datos, por ejemplo, el calculo de la temperatura del
procesador y que indica al usuario la temperatura maxima aceptable. La

supervision basada en la Web se ha convertido en un nuevo paradigma de control.

La definicion de monitoreo ha sido enfocada por autores como Leana Espinosa y
Bricke-Le pont, quienes plantean que a través de un monitoreo se observa y
analiza procesos, resultados de programas o proyectos durante su desarrollo y los
entornos, en los cuales se ejecutan. El monitoreo ayuda a conducir programas o
proyectos y permite garantizar la calidad, eficacia y sostenibilidad de los mismos.
Se cuenta con una variedad amplia de herramientas para la observacion y el
andlisis. Los datos obtenidos permiten conocer los avances de los proyectos y
programas e indican cuando la forma de conduccion requiere cambios. (ESPINOZA
Corrales, y otros, 2007) (PONT, 2009)

La union de las definiciones de monitoreo anteriores fueron adoptadas en la
presente investigacion. Brindando un mejor entendimiento de los conceptos

relacionados con el objeto de investigacion.

En la actualidad la comunicacion en la Web exige un intercambio de experiencias
en tiempo real, los usuarios desean recibir retroalimentaciéninmediata de todas las
acciones que realizan. El tiempo real en la Web es un conjunto de tecnologias y
practicas que permiten a los usuarios recibir informacion tan pronto como se

publique por sus autores en lugar de comprobar una fuente de informacion
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periodicamente. (SURHONE, y otros, 2010)

Tiempo real en la Web es ademas lograr dos elementos: el cliente recibe mensajes
del servidor sin solicitud previa y los usuarios finales reciben actualizaciones de
forma simultdnea. (Framework Approach for WebSockets, 2011) Esta definicion fue
asumida como principal concepto para la investigacion ya que es mas preciso y

concreto, ademas fue definida por el lider del proyecto jWebSocket.

En rasgos generales se define que un sistema de monitoreo de recursos en tiempo
real consiste en la observacion sistematica y periddica del curso de uno o mas
parametros para detectar deficiencias, obstaculos, eventuales anomalias y/o
necesidades de ajuste. Ademas se refiere a la recoleccion continua, el examen y
uso de la informacién sobre las actividades de los recursos de una computadora,
para identificar los problemas, como el mal funcionamiento, y tomando las acciones

correctivas para cumplir los objetivos establecidos.

1.2. Tendencias y tecnologias actuales.

En la actualidad existen diversas aplicaciones que permiten obtener informacion de
un equipo, estos son conocidos como Sistemas Integrales de Informacion en
Tiempo Real (SIITR). Los sistemas permiten apoyar a los operadores en la
supervision de los procesos, ya sea en condiciones normales o de emergencia, e
incluso algunos sistemas ofrecen herramientas para llevar a cabo el diagnéstico y
prediccion de eventos. Los SIITR ofrecen funciones de presentacion de informacidn
en diferentes formatos como lista de variables, diagramas de barra, graficas de

tendencia, guias de operacion y alarmas, principalmente.

Estos sistemas adquieren de forma confiable la informacion, la procesan para
validarla y la presentan de forma oportuna en el formato adecuado. Estas
caracteristicas los han convertido en herramientas valiosas para mejorar la

eficiencia y rentabilidad de los procesos donde se instalan.

Se puede constatar entre las tendencias que presentan los sistemas de monitoreos

10



Capitulo I: Fundamentacion tedrica y estado del arte

la visualizacion de la informacion. La cual no soOlo se hace en forma local sino
también a nivel remoto, via aplicaciones web, y contarAn con mecanismos de
interoperabilidad con sistemas de gestion de la empresa tipo Enterprise Resource
Planning (ERP). (Tecnologias en evolucibn de los Sistemas Integrales de

Informacion en Tiempo Real, 2002)

1.2.1. Analisis de otras soluciones existentes.

Aplicaciones de escritorios

En la actualidad se cuenta con varias herramientas o aplicaciones que permiten el
monitoreo de recursos de computadoras. En su mayoria son nativas de los
sistemas operativos que utilizan las interfaces basadas en menus de texto. Ademas
basan sus interfaces de usuario en el principio Windows, donde el empleo de estos

elementos permite al usuario interactuar con el sistema.

Entre ellas se encuentra la aplicacion Monitor del sistema de Linux permite mostrar
informacion basica y monitorizar los procesos, el uso de los recursos del sistema.
Ademas muestra informacién basica acerca los procesos activos y cOmo estan
relacionados entre ellos. Muestra el uso actual de los recursos del sistema como
son tiempo CPU, memoria y espacio de intercambio y uso de la red y lista todos los

sistemas de archivos montados junto con informacion basica acerca de cada uno.

Otra aplicacion es el Administrador de tareas de Windows que proporciona
informacidn acerca de los programas y procesos que se estan ejecutando en el
equipo. También muestra las medidas de rendimiento utilizadas normalmente para
los procesos. Este puede evaluar la actividad de los procesos en ejecucion y ver

graficos y datos acerca de la utilizacion de la CPU y de la memoria.

Ademas se encuentra como pequefia aplicacion propietaria Superbar Monitor®, que

brinda todos los archivos .dIl necesarios para el monitoreo de diferentes areas de

una Personal Computer (PC), en espafiol Computadora Personal. Solo se debe

6 http://superbarmonitor.de/
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seleccionar los que se desean usar en cada caso Yy las estaran visibles con un
indicador de colores mostrando el estado de determinado elementos. Los

elementos disponibles son: bateria, CPU, disco, memoria y volumen.

Aplicaciones web.

En la actualidad son multiples las soluciones que de una forma u otra se relacionan
con el tema del presente trabajo, a continuacion se reflejan algunas aplicaciones

web:

La herramienta multiplataforma Munin’ es utilizada en el monitoreo basado en la
Web. Permite monitorizar muchos parametros y visualizarlos en comodas graficas.
Munin tiene una arquitectura maestro / nodo en el que el maestro se conecta a
todos los nodos a intervalos regulares, y les solicita los datos. A continuacién
almacena los datos en los archivos, y si es necesario actualiza los gréaficos. Esta
herramienta monitorea el uso de recurso de cada maquina, recursos como disco,
red, uso de CPU, RAM y carga.

Por otro lado se encuentra Nagios®, el cual es un software de monitorizacién de
equipos y servicios de red. Tiene entre sus objetivos permitir a los administradores
poseer el control de los recursos de la red y los problemas que se presentan en la
infraestructura antes de que los usuarios identifiquen alguna dificultad. Nagios es
un sistema de cddigo abierto muy poderoso, implementado para monitorear
cualquier objeto que esté conectado a la red, como son: servidores, switch, router,
computadoras e impresoras. Proporciona los registros histéricos de las

interrupciones, las notificaciones, y la respuesta de alerta para su posterior analisis.

Otra herramienta es OCSInventory® (Open Computers and Software Inventory,
Equipos Abiertos y Software de Gestion de Inventario) que permite tener un

inventario centralizado de software y hardware. Tiene una interfaz de

! http://munin-monitoring.org/
8 http://www.nagios.org/
http://www.ocsinventory-ng.org/fr/

12



Capitulo I: Fundamentacion tedrica y estado del arte

administracion, que permite a los administradores consultar la base de datos del
servidor a través de HTTP. Ademas muestra el detalle de cada servidor incluyendo:
CPU, RAM, red, placa madre, video, sonido, entre otros. También muestra los datos
del sistema operativo, programas instalados, version de BIOS, detalles de red o

redes activas.

Todo este grupo de aplicaciones analizadas poseen limitaciones comunes. Una de
ellas es la observacion activa de los recursos en la web que se realiza a través del
protocolo HTTP, el cual no proporciona interoperabilidad en tiempo real en el
desarrollo del monitoreo. Por tales motivos es necesario crear una aplicacion que
permita al usuario observar de forma detallada el uso y estado de los recursos que
usa el servidor o computadora en la web usando el protocolo Websocket, la cual

serd mostrada en cualquier cliente de computadora y en un celular.

1.3. Metodologia de desarrollo del software para la solucion.

Para la presente investigacion se hizo un estudio de las principales metodologias
de desarrollo para estructurar, planificar y controlar el proceso de desarrollo. Las
metodologias imponen un proceso disciplinado sobre el desarrollo de software con

el fin de hacerlo méas predecible y eficiente.

Existen varios tipos de metodologias que pueden ser tradicionales y agiles. Las
metodologias tradicionales o pesadas se usan con mayor énfasis en la
planificacion, control del proyecto, especificacion precisa de requisitos y modelado.
Por su parte las agiles tienen la capacidad de proveer respuestas rapidas y ser

adaptables al cambio.

1.3.1. Proceso Unificado de Desarrollo.

Dentro de las metodologias robustas se investigd Proceso Unificado de Rational
(acrénimo en inglés RUP, Rational Unified Process); la cual es un proceso formal
para asignar tareas y responsabilidades dentro de una organizacién de desarrollo.

Su objetivo es cumplir con los requerimientos fundamentales del usuario final para
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asegurar la produccion de software de alta calidad. Es guiado por casos de uso y
centrado en la arquitectura, iterativo e incremental y utiliza UML como lenguaje de
notacion. (FIGUEROA, y otros, 2011)

Esta metodologia no es la mas apropiada para esta investigacion, ya que esta
indicada para proyectos grandes donde se requiere un equipo de trabajo capaz de
administrar un proceso complejo en varias etapas. En proyectos pequefios, es
posible que no se puedan cubrir los costos de dedicacion del equipo de

profesionales necesarios.

1.3.2. SCRUM

Una metodologia que forma parte del grupo de las &giles es SCRUM, que es ideal
para la gestion de proyectos y un equipo que trabaje eficientemente y tenga
siempre medidos los progresos. Para esta investigacion es apropiada ya que
proporciona una entrega de un producto funcional al finalizar cada Sprint, da la
posibilidad de ajustar la funcionalidad en base a la necesidad de negocio del cliente
y brinda una visualizacién del proyecto dia a dia. (ITZCOALT Alvarez, y otros,
2007)

Scrum esté especialmente indicado para proyectos en entornos complejos, donde
se necesita obtener resultados pronto. (ALBALADEJO)

1.33. XP

XP (eXtreme Programing, Programacion extrema) es una metodologia como su
nombre lo indica para una programacion rapida o extrema, que tiene como parte
del equipo al usuario final para llegar el éxito del proyecto basandose en la

simplicidad, la comunicacion y el reciclado continuo de codigo.

Los objetivos de XP estan relacionados con este trabajo porque se le brinda
satisfaccion al cliente tratAndole de brindar el software que él necesita y cuando lo
necesita. El segundo objetivo es potenciar al maximo el trabajo en grupo. Tanto los

jefes de proyecto, los clientes y desarrolladores, son parte del equipo y estan

14



Capitulo I: Fundamentacion tedrica y estado del arte

involucrados en el desarrollo del software. (SOLIS, 2003)

1.3.4. SXP

La metodologia que mas encaja para el desarrollo de esta investigacion es la SXP,
gue estd compuesta por las metodologias SCRUM y XP, que permiten actualizar
los procesos de desarrollo de software para el mejoramiento de su produccion, a

partir de la introduccién de procedimientos agiles.

SXP esta especialmente indicada para proyectos con pequefios equipos de trabajo,
en constante cambio de requisitos o requisitos imprecisos, donde existe un alto
riesgo técnico y se orienta a una entrega rapida de resultados y una alta flexibilidad.
Fomenta el trabajo en equipo, con un objetivo claro, permitiendo el seguimiento y
control de las tareas a realizar. (PENALVER, y otros, 2010)

Por todos los grandes beneficios y ventajas que proporcionan las metodologias
agiles explicadas anteriormente, se propone para el desarrollo de esta investigacion
el uso de la metodologia SXP, que ademas por todo lo visto resulta oportuna ya que
tiene la combinacién de todas las ventajas de SCRUM y XP para pequefios
proyectos que tengan equipos que trabajen eficientemente para usuarios que

requieren de una entrega rapiday eficiente de los resultados.

1.4. Tecnologias usadas para el desarrollo de la solucidn.

1.4.1. Marcos de trabajo.

Un Marco de Trabajo, en inglés framework; es un esquema, esqueleto o patron
para el desarrollo y/o la implementacion de una aplicacion. (¢Qué es un
‘framework'?, 2006)

En otras palabras, un marco de trabajo puede incluir soporte de programas,
bibliotecas, y un lenguaje interpretado, entre otras herramientas, para asi ayudar a
desarrollar, unir los diferentes componentes de un proyecto con el intento de

facilitar el desarrollo de software.
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1.4.2. Marcos de Trabajo del lado del Cliente.
1.4.2.1. Marco de Trabajo Ext JS.

Es un marco de trabajo para construir Aplicaciones de Internet Enriquecidas
(acrénimo en inglés RIA). Esta basado en librerias Java Script de cédigo abierto,
ligera y de alto rendimiento. Incluye también tecnologias como Ajax, DHTML, XML,
XSLT, JSON, CSS y DOM. Tiene incluidos la mayoria de los controles de los
formularios Web incluyendo tablas para mostrar datos y elementos semejantes a la
programacion desktop como los formularios, paneles, barras de herramientas,

menus y muchos otros. (Extjs, 2009)

Ademas proporciona los graficos mas avanzados y capacidades graficas de
cualquier marco de Java Script, sin depender de plugins, ofreciendo una
visualizacidn perfecta de pixeles en cualquier navegador sobre cualquier sistema

operativo. (Sencha, 2011)

Ext js provee en la Web una experiencia de usuario muy parecida o igual a la que
se tiene en las aplicaciones de escritorio pero para obtener esto una gran cantidad
de codigo Java Script tiene que ser cargado, algo en torno a 300-400 Kb sin

comprimir.

1.4.2.2. jQuery.

jQuery es una biblioteca de Java Script que permite simplificar la manera de
interactuar con los documentos HTML, manipular el arbol DOM, manejar eventos,
desarrollar animaciones y agregar interaccién con la técnica AJAX a paginas web.
jQuery es software libre y de codigo abierto, permitiendo su uso en proyectos libres
y privativos. jQuery, al igual que otras bibliotecas, ofrece una serie de
funcionalidades basadas en Java Script logrando grandes resultados en menos
tiempo y espacio. (MURPHEY, 2010)

Consiste en un unico fichero Java Script que contiene las funcionalidades comunes

de DOM, eventos, efectos y AJAX. La caracteristica principal de la biblioteca es que
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permite cambiar el contenido de una pagina web sin necesidad de recargarla,
mediante la manipulacién del arbol DOM vy peticiones AJAX. Entre sus

caracteristicas se encuentran:

v' Seleccién de elementos DOM.
Eventos.

v
v" Manipulacién de la hoja de estilos CSS.
v' Efectos y animaciones.

v

Animaciones personalizadas. (Proyecto jQuery, 2010)

Asi pues, este marco de trabajo, ofrece una infraestructura con la que se tendra
mucha mayor facilidad para la creacién de aplicaciones complejas del lado del
cliente como también es ideal si se quiere agregar algunos ajustes AJAX / JS a una

interfaz de usuario existente.

1.4.2.3. YUI (Yahoo! User Interface).

YUI es un marco de trabajo utilizado para desarrollar en la web con librerias Java
Script y CSS para crear interfaces de usuario. Contiene un conjunto de utilidades y
controles que se utilizan para crear aplicaciones web ricas, interactivas y dinamicas
complejas, usando técnicas como DOM scripting, DHTML y AJAX. YUI es
escalable, rapido y robusto. Construido por los ingenieros de interfaz de Yahoo! y
colaboradores de todo el mundo, es una biblioteca Java Script de potencia

industrial para los profesionales que aman Java Script. (Inc., 2011)

Cuenta con el respaldo de Yahoo!, que utiliza su libreria en muchas de sus paginas
vistas a diario. YUI se ejecuta correctamente en todos los navegadores modernos e
incluso en algtn navegador obsoleto. (EGUILUZ Pérez, 2009)

Sin embargo YUl en comparacion con los otros marcos tiene como desventajas que
requiere de mas codigo para implementar una funcionalidad por lo tanto toma mas
tiempo para elaborar una solucién. Mas bien YUl se puede utilizar cuando se

necesita trabajar en una aplicacion realmente grande y con un conjunto de
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widgets'?, ya que tiene muchos ejemplos de este Cltimo.

1.4.2.4. Bindows.

Bindows es un marco de trabajo Ajax para el desarrollo de soluciones ricas Ajax y
aplicaciones web, con una apariencia idéntica a Windows. El nombre Bindows
proviene de la combinacion de Inteligencia de Negocio (Bl por sus siglas en

espafiol) y Windows.

Con Bindows las aplicaciones web de negocios tendran exactamente la misma
apariencia de un Windows GUI, es decir, que no hay necesidad de volver a
entrenar a un usuario para una interface nueva, ya que los usuarios ya conocen el

tipo de interfaz de Windows.

Las aplicaciones Bindows se descargan significativamente mas rapido que las
aplicaciones de escritorio 0 desktop. La avanzada y dindmica arquitectura de
memoria de Bindows permite el uso de cualquier tamafio de informacién desde muy
pequefa al infinito, mientras que las aplicaciones desktop se limitan por el cliente
RAM. Este marco de trabajo se caracteriza de cero mantenimientos, no hace falta
instalacion, ningun pre requisito de configuracion, y todos los usuarios estaran
usando la dltima aplicacion por defecto. Cabe decir que Bindows es de
actualizaciones faciles, por lo que soOlo se actualizan los servidores, las nuevas
versiones se proveen directamente a los usuarios automaticamente. (CELIS, 2003-
2011)

Entre otras de sus caracteristicas se encuentra:
v' La mayoria de los procesos se realiza en las maquinas de los clientes.

v' La informacién se actualiza usando puramente XML lo que hace que sea
extremadamente limpio y responde siempre aun en casos de un gran

numero de usuarios.

1 ~ . -z . ., .
% Es una pequefia aplicacion o programa para proveer informacion visual.
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v Trabaja con cualquier servidor (Java, .NET, PHP).

v Cualquier sistema operativo puede ser usado en el cliente (siempre y cuando

incluya un navegador).
v" Todos los lenguajes soportados, Bindows soporta Unicode.

Como resultado de todo lo antes planteado se escoge para la realizacion de esta
aplicacion los marcos de trabajos jQuery en su versién 1.5.1 que permite establecer
una conexién eficaz con el servidor y Bindows que ademas de todo lo visto
anteriormente tiene una libreria llamada Bindows Gauges versién 1.1 beta 3 que
ofrece numerosos tipos de medidores que permitira mostrar la informacion que el
servidor envie. La libreria Bindows Gauges se escoge ante los demas ya que
ademas de ser una libreria de Java Script tiene varias ventajas, como mejor y mas
agradable visualizacion de los datos a mostrar, es mucho mas facil la integracion y

utilizacion con jWebSocket.

1.4.3. Marco de Trabajo del lado del Servidor.
1.4.3.1. Marco de Trabajo jWebSocket.

El marco de trabajo jWebSocket es de cédigo abierto para el desarrollo de
aplicaciones web estacionarias y moviles basado en Java en el lado del servidor y
permitiendo desarrollar clientes con lenguajes como Java Script, Python y C#. Este
marco establece un modelo de token que son datos abstractos que a través de una
estructura jerarquica y una AP| proporcionan métodos de acceso a los contenidos.
El cliente nativo soporta el intercambio de paquetes en los formatos JSON, XML y
CSV, que en entornos especificos se pueden utilizar sin la necesidad de manejarlos
a través de tokens. El cliente jWebsocket tiene una arquitectura de plug-in que

permite aumentar con facilidad sus funcionalidades.

El servidor jWebSocket esta disefiado para funcionar como servidor de
comunicaciones o como servidor web, brindando total flexibilidad. En la primera

opcioén jWebSocket proporciona un archivo .jar, ofreciendo la ventaja de ejecutarse

19



Capitulo I: Fundamentacion tedrica y estado del arte

facilmente desde una linea de comandos e integrarse a la biblioteca de una
aplicacion existente de Java. En la actualidad hay algunos servidores que ya
soportan WebSockets y otros que no, por lo que jWebSocket se integra a
servidores como Tomcat o Apache para lograr una comunicaciéon WebSockets. En
caso de que los servidores soporten de manera nativa WebSockets, como el caso
de Jetty o GlassFish, se incluyen las funciones de comunicacion del marco de
trabajo jWebSocket, pero los motores internos se apagan y el anfitrion se utiliza.

Esto asegura que no haya mecanismos de seguridad adicionales.

Estas caracteristicas muestran la fortaleza y flexibilidad del marco de trabajo para
el desarrollo de aplicaciones web estacionarias y moviles, multiplataforma,
multisectorial y compatible con todos los navegadores. (Framework Approach for
WebSockets, 2011)

El proyecto jWebSocket conformado ademas por un equipo de estudiantes de la
Facultad Regional de la UCI “Martires de Artemisa”, constituye alrededor de un 50%
de los integrantes del grupo de desarrollo de este marco de trabajo. La presente
investigacion es parte del proyecto jWebSocket, precisamente por esta razon la
aplicacion a desarrollar se lleva a cabo sobre este marco de trabajo con la versién
1.0.

1.5. Lenguajes de programacion y modelado para el desarrollo de la
solucion.

1.5.1. Java

Esta solucion sera desarrollada con Java 7 ya que se escogidé como marco de

trabajo jWebSocket y su base es con este lenguaje.

Java es un lenguaje moderno, de alto nivel, que recoge los elementos de
programacion que tipicamente se encuentran en todos los lenguajes, permitiendo la
realizacion de programas profesionales. La tecnologia Java estd compuesta
basicamente por dos elementos: el lenguaje y su plataforma. Actualmente este

lenguaje es el mas utilizado para el desarrollo de aplicaciones por las ventajas que
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brindan sus caracteristicas. (GOSLING, y otros, 2005)

Ademas es un lenguaje multiplataforma, lo que permite que el cédigo funcione en
cualquier sistema operativo que tenga instalada la maquina virtual java. Java tiene
un modelado de objetos simple y elimina herramientas de bajo nivel, que suelen

inducir a muchos errores, como la manipulacion directa de punteros o memoria.

1.5.2. Java Script

Java Script es utilizado para desarrollar el cliente de esta solucién ya que es un
lenguaje para realizar acciones dentro del ambito de una pagina web y es
compatible con la mayoria de los navegadores existentes. Aunque no es un
lenguaje orientado a objetos se pueden implementar muchas de las caracteristicas
de este paradigma y aplicar diversos patrones de codigo y disefio permitiendo crear
aplicaciones web con un alto grado de calidad. (GOODMAN, 2001)

Los programas escritos con Java Script se pueden probar directamente en
cualquier navegador sin necesidad de procesos intermedios. (EGUILUZ Pérez,
2009) Java Script es el lenguaje de programacion utilizado en el lado del cliente del

marco de trabajo jWebSocket seleccionado para la presente investigacion.

1.5.3. HTML

El Lenguaje para Marcado de Hipertexto HTML es un lenguaje estatico para el
desarrollo de sitios web permitiendo estructurar las paginas web, fue desarrollado
por el World Wide Web Consortium (W3C) y se ha convertido en un estandar
reconocido mundialmente constituyendo el idioma comun para todos los
navegadores. Los archivos pueden tener las extensiones HTM y HTML. (LUJAN,
2002)

Desde su creacion, el lenguaje HTML ha pasado de ser un lenguaje utilizado
exclusivamente para crear documentos electronicos a ser un lenguaje que se utiliza
en muchas aplicaciones electrénicas como buscadores, tiendas online y banca

electrénica. (EGUILUZ Pérez, 2009) HTML5 es el lenguaje utilizado para crear las
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interfaces o vistas de la solucion propuesta.

1.5.4. Hojas de Estilo en Cascada

Estilos de Hojas en Cascada (CSS por sus siglas en ingles) es un lenguaje de
hojas de estilos creado para controlar el aspecto o presentacion de los documentos
electronicos definidos con HTML y XHTML. CSS es la mejor forma de separar los
contenidos y su presentacion y es imprescindible para crear péaginas web
complejas. Para definir la posicion de cada elemento dentro de la pagina, entre
otros. (EGUILUZ Pérez, 2009) CSS3 es el lenguaje utilizado para controlar el

aspecto de las interfaces o vistas de la solucion propuesta.

1.5.5. Lenguaje Modelado Unificado

El Lenguaje Modelado Unificado (UML), en ingles Unified Modeling Language; es el
lenguaje de modelado de sistemas de software mas conocido y utilizado en la
actualidad. Es un lenguaje grafico para visualizar, especificar, construir y
documentar un sistema de software. UML ofrece un estandar para describir un
"plano” del sistema (modelo), incluyendo aspectos conceptuales tales como
procesos de negocios y funciones del sistema, aspectos concretos como
expresiones de lenguajes de programacion, esquemas de bases de datos y
componentes de software reutilizables. (RUMBAUGH, y otros, 2007) La presente
investigacion utiliza la herramienta de modelado Visual Paradigm version 6.4 para

trabajar con UML.

1.6. Herramientas a emplear para el desarrollo de la solucién.

1.6.1. Herramienta CASE.

Las herramientas Ingenieria de Software Asistida por Ordenador (CASE por sus
siglas en ingles) propician un conjunto de métodos y técnicas automatizadas que
brindan ayuda y dan asistencia a los analistas, ingenieros de software y
desarrolladores, durante todo el ciclo de vida del desarrollo de un software,

reduciendo el esfuerzo, el costo y el tiempo. (Herramientas Case, 2011)
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Dichas herramientas se encuentran en una continua evolucién, por lo que existe
una gran variedad de proveedores y productos. A continuacién se hace una
caracterizacion de algunas de las mas usadas en la actualidad que permitira
adquirir los elementos necesarios para determinar cual es la mas idonea para

especificar y disefar la solucién propuesta.

1.6.1.1. Rational Rose.

Rational Rose es una herramienta CASE que da soporte al modelado visual con
UML cubriendo todo el ciclo de vida de un proyecto. Es compatible con la
metodologia RUP que permite crear los diagramas que se van generando durante
el proceso de ingenieria en el desarrollo del software. Se enmarca dentro del
desarrollo de modelado para fines académicos, investigativos y comerciales.
Ademas brinda estas facilidades: capacidad de andlisis de calidad de cdodigo,
provee visualizacion, modelado y las herramientas para desarrollar aplicaciones
web, modelado UML para trabajar en disefios de base de datos y capacidad para

integrarse con sistemas de control de versiones. (GONZALE Z Blanco, y otros)

Esta herramienta comparada con Visual Paradigm tiene menos estabilidad de
ejecucion en diferentes sistemas operativos y menos trabajo con un modelo UML
utilizando el mismo programa sin importar el sistema operativo y sin afectar en

absoluto el trabajo echo

1.6.1.2. Visual Paradigm.

Visual Paradigm es una poderosa herramienta CASE que hace uso UML con
soporte multiplataforma, que proporciona un ciclo de vida completo del desarrollo
de software, excelentes facilidades de interoperabilidad con otras aplicaciones,
compatibilidad entre versiones, asi como dibujar todos los tipos de diagramas de

clases, cédigo inverso, generar cédigo desde diagramas y generar documentacion.

Esta herramienta brinda una serie de facilidades como un generador de mapeo de

objetos-relacionales para los lenguajes de programacion Java, .NET y PHP,
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integracion con herramientas Java (Eclipse/IBM WebSphere, JBuilder, NetBeans
IDE, Oracle JDeveloper y BEA Weblogic). Brinda la posibilidad de documentar todo
el trabajo sin necesidad de utlizar herramientas externas. Integracion con
herramientas para el control de versiones. (Visual Paradigm International Ltd.,
2011)

Anteriormente se analizaron algunas de las herramientas CASE existentes en el
mundo para el modelado de software, y se selecciona como herramienta CASE a
Visual Paradigm con la version 6.4. Esta herramienta a pesar de no ser de cédigo
abierto, cuenta con una licencia comercial la cual posee la universidad y en la cual
se ha usado mas en la docencia y produccion, ya que es mejor en computadoras

menos potentes.

1.6.2. Herramientas de Control de Versiones.

Un sistema de control de versiones es un sistema de gestion de archivos y
directorios, cuya principal caracteristica es mantener el historial de cambios y
modificaciones que se han realizado sobre dichos archivos a lo largo del tiempo.
Los sistemas de control de versiones permiten el trabajo colaborativo entre varios
puestos de trabajo a través de la red y a su vez proporcionando una mayor
seguridad y disponibilidad de los datos. A continuacién se hace una caracterizacion
de algunos sistemas de control de versiones con el objetivo de determinar el mas

idéneo para garantizar mayor seguridad y disponibilidad de los datos.

1.6.2.1. Git

Git es un sistema de control de versiones, diseflado para el trabajo con proyectos
de cualquier tamafio con gran rapidez y eficiencia. Tiene una forma diferente y
revolucionaria en su sistema de guardado haciendo que cada copia de trabajo sea
un repositorio en si mismo y contenga todo el historial de modificaciones. Esta es
una caracteristica que lo hace muy eficiente porque se puede disponer de toda la
informacidn necesaria para trabajar sin conexién y sincronizar los cambios una vez

restablecida la conexion.
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Entre sus caracteristicas se encuentran: eficiencia, desarrollo no lineal que evita la
separacion del codigo en ramas de trabajo que pueden o no incorporarse al cédigo
base, limpieza del espacio de trabajo y autenticacion criptografica del repositorio.
(CHACON) Este sistema no se escoge para el desarrollo de la solucién ya que no

se cuenta con experiencias en el uso de la misma.

1.6.2.2. Subversion

Subversion es un sistema de control de versiones completamente equipado. El
modelo basico, el disefio y la interfaz de esta herramienta fueron fuertemente
influenciados por CVS (Sistema de Control de Versiones) por lo que debido a estas
particularidades los usuarios de CVS se sienten muy cémodos al interactuar con

Subversion. (Apache Software Foundation, 2011)

Subversion permite versionar los directorios, tiene resolucién de conflictos de
forma interactiva, bloqueo de archivos, vinculaciones para lenguajes de
programacion y vinculacion de varios repositorios. Esta Ultima permite a los
desarrolladores tener acceso a todas las funcionalidades de Subversion desde
diferentes Entornos Integrados de Desarrollo (IDE por sus siglas en ingles) como

Eclipse y NetBeans, entre otros.

Después de haber observado las caracteristicas expuestas de los sistemas
mencionados, se selecciona Subversion version 1.6.12 como herramienta de
control de versiones para ser utilizado en el desarrollo de la aplicacion, ya que
permite la integracion con NetBeans y la posibilidad de desarrollar en paralelo.
También influyd en la decision, la experiencia de trabajo por parte del equipo de

desarrollo con esta herramienta y su facil uso.

1.6.3. Herramientas del Cliente de Control de Versiones.
Los clientes permiten la gestiéon de cambios que se realizan sobre los elementos de
algun producto. Permitiendo una conexion entre él como cliente y el servidor, para

un mejor manejo de los archivos locales.
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1.6.3.1. TortoiseSVN

Es un cliente gratuito de cdédigo abierto para el sistema de control de versiones
Subversion. TortoiseSVN maneja ficheros y directorios a lo largo del tiempo. Los
ficheros se almacenan en un repositorio central. El repositorio es practicamente lo
mismo que un servidor de ficheros ordinario, salvo que recuerda todos los cambios
gue se hayan hecho a sus ficheros y directorios. Esto permite que pueda recuperar
versiones antiguas de sus ficheros y examinar la historia de cuando y como

cambiaron sus datos, y quién hizo el cambio. (team, 2011)

Los menus contextuales de TortoiseSVN funcionan en otros administradores de
archivos que son comunes a la mayoria de aplicaciones estandar de Windows. Sin
embargo, se tuvo en cuenta que TortoiseSVN esta desarrollado para sistemas
privativos y por eso no se escoge como sistema de versiones para el desarrollo del

trabajo.

1.6.3.2. RapidSVN

Es una plataforma de interfaz grafica de usuario, para el sistema de revision de
Subversion. RapidSVN est4 licenciado bajo la v3 de GNU General Public License.
Utiliza las mejores caracteristicas de los clientes de otras arquitecturas de control
de versiones. Si bien es bastante facil para los nuevos usuarios de Subversion
trabajar con él, también debe ser lo suficientemente potente como para que los

usuarios con experiencia sean aun mas productivos. (RapidSVN, 2011)
Caracteristicas de RapidSVN:

v' Simple: Proporciona una interfaz facil de usar para las caracteristicas de

Subversion.

v’ Eficiente: Simple para los principiantes pero lo suficientemente flexible como

para aumentar la productividad para los usuarios de Subversion.

v' Portatil: Se ejecuta en cualquier plataforma: Linux, Windows, Mac OS / X,

Solaris.
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Hecha la observacion anterior de las herramientas para el control de versiones, y
analizando las ventajas y funcionalidades que ofrecen, se decide usar Rapidsvn
version 0.12.0 ya que es una herramienta libre, y facil de usar, tanto por quienes ya
conocen. Subversion como para quienes empiezan, pudiendo acceder a
direcciones SVN, subir y descargar contenido, sincronizarlo con el servidor original,

comprobar su estado, crear y fusionar direcciones.

1.7. Entorno Integrado de Desarrollo.

Un IDE es un entorno de programacion que integra varias herramientas con el
objetivo de facilitar el desarrollo de software sobre uno o varios lenguajes de
programacion. La mayoria de los IDE cuentan con herramientas tales como: editor
de cddigo, herramientas para el rastreo de codigo, compilador, depurador y
constructor de interfaz grafica. (NOURIE, 2005)

1.7.1. Eclipse

Eclipse es un entorno integrado de desarrollo de cédigo abierto y multiplataforma.
En un principio Eclipse fue desarrollado por IBM y posteriormente su desarrollo fue
llevado a cabo por Eclipse Fundation. Esta plataforma, tipicamente ha sido usada
para desarrollar entornos integrados de desarrollo, como el IDE de Java llamado
Java Development Toolkit (JDT) y el compilador (ECJ) que se entrega como parte
del IDE. Eclipse basa su funcionalidad en modulos (plug-in) que se adaptan a las
necesidades del programador. Este mecanismo de moédulos es una plataforma
ligera para componentes de software que permite el uso de diferentes lenguajes de

programacion como son Java, C/C++ y Python. (Eclipse, 2011)

Eclipse no tiene un soporte para Java Development Kit (JDK) como NetBeans.
(Oracle Corporation, 2012) Cuenta con autocompletado de coédigo, ademas de
generar los get y los set, pero a su vez no cuenta con herramientas que te ayudan
a hacer la interfaz gréafica: botones, label y tetfield. Aunque en el desarrollo de esta
solucion no se utilice estas Ultimas caracteristicas hacen que este IDE se vea

menos completo que otros.

27



Capitulo I: Fundamentacion tedrica y estado del arte

1.7.2. NetBeans

NetBeans IDE es una herramienta desarrollada por Sun Microsystems. Esta
completamente escrito en Java, por lo que puede ser utilizado desde cualquier
sistema operativo compatible con la maquina virtual de Java. Permite el desarrollo
de aplicaciones de escritorio, web y moviles. Brinda soporte a varios lenguajes de
programacion como Java, PHP, C/C++, Groovy, Python, Java Script, entre otros. Es
un producto libre y gratuito sin restricciones de uso. Esta es una herramienta para
escribir, compilar, depurar y ejecutar programas. Cuenta con un depurador,
perfilador de integracion, herramientas para refactorizaciones, completamiento de

codigo y control de versiones de archivos. (NetBeans, 2011)

Para el desarrollo de la solucion propuesta se selecciona como entorno integrado
de desarrollo a NetBeans IDE debido a que se tiene una mayor experiencia y
familiarizacion con esta herramienta. Ademas su versién 7.0.1 introduce un soporte
para el desarrollo con la especificacion JavaSE7 (Java Standard Edition) con las
caracteristicas de JDK7. Esta version también ofrece una integracion mejorada con
el servidor Oracle WeblLogic, asi como soporte para Oracle Database vy
GlassFish3.1. Otros puntos destacados incluyen soporte para Maven3 y HTMLS5,
asi como mejoras en el editor de Java (NetBeans, 2011)

1.8. Herramienta para la construccion del proyecto.

En esta investigacion se usa Maven3 ya que es una herramienta de cédigo abierto
para administrar proyectos de software. Brinda una estructura consistente de
proyectos y herramientas necesarias para la gestion avanzada de dependencias,
compilar y ejecutar pruebas. (CHAVARRIA, 2010) Ademas Maven es capaz de
descargar nuevas actualizaciones de las bibliotecas de las que depende un

proyecto dado.

1.9. Otras librerias utilizadas en la solucion.
El Sistema recolector de Informacién y Reportero (Sigar), en ingles System

Information Gatherer And Reporter; es una libreria bajo licencia GNU GPL que
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permite obtener datos de nuestro computador. Ademas es una API multi-plataforma
gue a través de lenguajes de la biblioteca y de linea de comandos puede acceder a
la herramienta del sistema operativo y la informacion a nivel de hardware en Java,
Perl y NET.

Sigar en su version 1.6.4 incluye soporte para Linux, FreeBSD, Windows, Solaris,
AIX, HP-UX y Mac OS X a través de una variedad de versiones y arquitecturas.
Brinda acceso portatil a datos de inventario y monitoreo, incluyendo: informacion de
la CPU, espacio en disco disponible, cantidad de espacio que consume un
directorio en especifico, datos de la RAM, informacién de red y de los procesos que
se estan ejecutando en el sistema, nombre y version del sistema operativo. Esta
informacion estad disponible en la mayoria de sistemas operativos, pero cada

sistema operativo tiene su propia forma de prestarla. (MORGAN, 2010)

El APl de Sigar proporciona una serie de métodos que permiten obtener
informacién del sistema operativo; consta de una libreria de Java (.jar) y otras
librerias nativas especificas para cada sistema operativo soportado (libsigar-
amd64-linux.so, para Linux de 64 bits o sigar-x86-winnt.dll para Windows de 32

bits, por poner un ejemplo). (Cristian, 2006-2010)

Conclusiones del capitulo.

A partir del analisis de las tendencias actuales, las tecnologias y herramientas
utiizadas en la web para monitorizar recursos de las computadoras, en este
capitulo se hizo una breve descripcidon y estudio de ellas para buscar sistemas
similares. Se seleccionaron las mas apropiadas en funcion de sus caracteristicas

que puedan ayudar a la solucién del problema.

Se hizo un estudio a los principales conceptos relacionados con el objeto de
investigacion que fueron dados por autores como Leana Espinosa Yy el diccionario
de la RAE.
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CAPITULO 2: CARACTERISTICAS, ANALISIS Y DISENO DEL SISTEMA

Introduccion.

En este capitulo se realiza la implementacion de la solucién de problema y se
generan los artefactos correspondientes a la fase de desarrollo. Para definir las
caracteristicas del sistema se realiza el modelado del dominio con el objetivo de
comprender su contexto; se hace la propuesta del sistema, describiendo cémo
debe funcionar y destacando sus caracteristicas distintivas; se especifican ademas
sus requisitos funcionales y no funcionales. Se explica la dinAmica del proyecto a
traves de historias de usuarios, prototipos de interfaz de usuario y otros modelos

auxiliares.

2.1. Propuesta de solucion.

La aplicacion web que se propone en la presente investigacion se titulara
Monitoring Demo que debe proporcionarle al usuario el estado de los recursos de
su computadora, mostrando de forma dinamica una descripcion del funcionamiento
de cada uno de ellos. Esta aplicacion es desarrollada con el marco de trabajo
JWebSocket que permite el desarrollo de aplicaciones web en tiempo, aportando
altos niveles de velocidad, escalabilidad y tiempo real. Significa que se podra
visualizar el estado de los recursos de su computadora desde otra o desde un
celular, tan solo teniendo un navegador web que soporte el protocolo WebSocket

para garantizar la comunicacién bidireccional.

La aplicaciéon demostrativa proporciona un alto nivel de seguridad ya que permite
notificar al usuario de la computadora, a través de correo, en caso de que exista
algiin consumo elevado de algunos de los recursos. Garantizando asi que no exista
ninguna falla o deterioro de los mismos y de esta forma aumentar sus niveles de

disponibilidad en el funcionamiento mediante la Web.

Para esto se realizara un disefio que sea bueno, facil de entender y especifico que

permita adquirir una comprension de los aspectos relacionados con los requisitos
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funcionales y no funcionales del sistema, que sirven de base para el comienzo del
desarrollo del mismo. Ademas la aplicacién debe estar disefiada para ser asequible

para cualquier usuario.

Independientemente de que el objetivo de esta aplicacién es que permita visualizar
el estado de los recursos y la notificacion en caso de consumo elevado de los
mismos, se pretende desarrollar las funcionalidades necesarias para que el trabajo

con esta herramienta sea comodo y confortable para el usuario en su navegacion.

Para acceder a la aplicacion Monitoring Demo sera necesario que el usuario pueda
utilizar un navegador que soporte el protocolo WebSocket. De esta forma puede
monitorizar su computadora o laptop desde cualquier otra y desde un celular, en
donde la informacién serd enviada por el servidor jWebSocket, el cual estara
instalado en su computadora personal. Sera necesario para el uso de esta
aplicacion tener una conexion a Internet y utilizar cualquiera de los navegadores
que soportan el protocolo de comunicacion WebSocket. Algunos de ellos son

Google Chrome 4, Safari 5, Mozilla Firefox 8, Opera 11 e Internet Explorer 10.

2.2. Planificacién del proyecto por roles.

Como se muestra en la Tabla # 1 SXP define diferentes roles que intervienen en el
ciclo de desarrollo de la solucion propuesta. Estos se enfocan en la organizacion y
comunicacioén entre los miembros del proyecto para lograr un exitoso resultado en

el desarrollo de software.

Tabla # 1: Planificacion del proyecto por roles.

Rol Responsabilidad Nombre

Lider del Proyecto Debe asegurar que el proyecto | Yamila Vigil
se estd llevando a cabo de
acuerdo con las practicas y que
todo funciona  segun o
planeado. Coordina vy facilita las
reuniones. Asegura que se
consiguen los objetivos de cada
iteracion.

Regalado
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Gerente Es el responsable de tomar las | Alexander Schulze
decisiones finales, acerca de
estandares y convenciones a
seguir durante el proyecto.
Participa en la seleccion de
objetivos y  requerimientos.
Tiene la responsabilidad de
controlar el progreso y trabaja
junto con el Jefe de Proyecto en
la reduccion de la Lista de
Reserva del Producto.

Especialista Es necesario que conozca a | Rebecca Schulze
fondo el proceso para el
desarrollo de software. Es una
especializacion que esta activa, | Hernandez
el miembro del grupo de trabajo
que la desempefia siempre esta
ejecutdndola y alcanzando un
grado mayor de conocimientos
en el tema, en este caso como
Disefiador Gréfico.

Eduardo Bourzac

Consultor Alexander Schulze

Es un miembro externo del
equipo con un conocimiento | Rebecca Schulze
especifico en algin tema
necesario para el proyecto, en el
que puedan surgir problemas,
ademas aportan ideas vy
experiencias para el beneficio
del sistema en desarrollo.

Cliente Participa en las tareas que | Alexander Schulze
involucran la lista de reserva del
producto.

Programador Elabora el codigo de las nuevas | Orlando Miranda
funcionalidades a implementar.
Escribe las pruebas unitarias.
Debe existir una comunicacion y
coordinacion adecuada entre los
programadores y el resto del
equipo.

Gomez

Analista Escribe las historias de usuario | Orlando Miranda
y las pruebas funcionales para

; i > Gomez
validar suimplementacion.
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Disefiador Encargado del disefio del | Orlando Miranda
sistema y de los prototipos de
interfaces, son los maximos
responsables de la realizacidon
del disefio de las metaforas y
supervisan el proceso de
construccion.

Gbmez

Encargado de Pruebas | Es el encargado de ayudar al | Orlando Miranda
cliente a escribir las pruebas
funcionales. Ejecuta las pruebas
regularmente, difunde los
resultados en el equipo y es
responsable de las herramientas
de soporte para pruebas.

Gomez

Arquitecto Se vincula con el analista y el | Orlando Miranda
diseflador ya que su trabajo
tiene que ver con la estructura y
el disefio del sistema. Ayuda en
el disefio de las metaforas.

Gobmez

2.3. Modelo de dominio.

Dentro de las actividades mas importantes definidas en la metodologia SXP se
encuentra la planilla del modelo historias de usuario del negocio donde se definen
las caracteristicas particulares del negocio y la interaccion del sistema con los
clientes. En caso que en el negocio no quede claramente definido entre los clientes

y los ejecutores del proyecto, se genera el modelo de dominio.

El Modelo de Dominio es la representacion visual de los elementos significativos y
sus interacciones para resolver un problema especifico. En la presente
investigacion es utilizado como base para permitir un mejor entendimiento de la

aplicacion a desarrollar.

A continuacién en la Fig. 1 se muestra el modelo de dominio del sistema propuesto.
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Usuario 1 1 Aplicacion de Monitoreo
se conecta
1
realiza
3 e
Analisis Notifica % Correo
1.4 0. -usuario
Muestra comportamiento [ 1 1
1 1 1.~

Microprocesador Memoria

Disco duro

-US0

-UsSo

-espacio libre
-espacio usado

Fig. 1 Modelo de dominio.

2.4. Lista de Reserva del Producto.

La Lista de Reserve del producto (LRP) se utiliza para recoger los requisitos del

producto; es un artefacto que recoge en lenguaje natural las funcionalidades que

debe cumplir el sistema para su desarrollo y esta conformado por una lista

priorizada que define el trabajo que se va a realizar en el proyecto. Tiene como

objetivo principal asegurar que el producto resultante sea mas correcto y Uutil

después de haber terminado la lista.

Esta lista como se observa en la Tabla # 2 puede estar conformada por

requerimientos técnicos y del negocio, funciones, errores a reparar, defectos,

mejoras y actualizaciones tecnoldgicas requeridas.

Tabla# 2 Lista de Reserva del Producto.

notificar alto consumo

Prioridad |Item * | Descripcion Estimacion  Estimado por
Muy Alta
1. | Obtener el uso en por | 1 semana Analista
ciento de la memoria
RAM.
2. | Obtener el uso en por | 1 semana Analista
ciento de la memoria
Swap (Intercambio).
3. | Enviar correo para | 2 semanas Analista
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de los recursos. }

4. Obtener el consumo | 3 semanas Analista
en por ciento del
microprocesador.

5. Obtener el uso del | 1 semana Analista
disco duro del sistema

iTotaI, usado i Iibrei.

6. | Mostrar el uso de la | 1 semana Analista
memoria RAM.

7. | Mostrar el uso de la | 2 dias Analista
memoria Swap

8. | Mostrar el uso del | 3dias Analista
CPU.

9. | Mostrar el uso del | 1dia Analista

disco duro (Espacio
total, usado y libre).

 RNF (Requisitos no funcionales).
10. | La aplicacién esta
dirigida a usuarios
con conocimientos
basicos de informatica
y un correcto dominio
del negocio en
cuestion, por lo cual
debe estar disefiada
para ser de facil
manejo por el cliente.

11. | La informacion estara
disponible las 24

horas del dia.

12. | Garantizar la
integridad y
disponibilidad de los
datos.

13. | Lograr un disefio
amigable.

14. | Se debe realizar la
aplicacion de forma

versionable que
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permita darle
mantenimientos al
sistema a fin de
aumentar las
funcionalidades  y/o
corregir los errores
del mismo a través de
versiones posteriores.

15.

Se documentara la
aplicacion con
diferentes manuales
con el objetivo de
explicar el uso de la
aplicacion para
garantizar el soporte
de la misma.

16.

En el lado del servidor
el lenguaje de
programacion a
utilizar es  Java,
empleando el
Framework
jWebSocket, la
libreria Hyperic Sigar
y el IDE NetBeans
7.0.1.

17.

En el lado del cliente
se hara uso de los
lenguajes Java Script,
HTML, XML y CSS,
empleando el
Framewok jQuery, la
libreria Bindows
Gauges usando el
IDE NetBeans 7.0.1.

18.

La metodologia de
desarrollo a seguir es
SXP vy para la

modelacién se
utilizara la
herramienta Visual
Paradigm 3.4.
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19.

Todos los textos vy
mensajes en pantalla
apareceran en idioma
inglés.

20.

La interfaz debera ser
consistente con el
mundo real, de
manera  que los
conceptos manejados
sean conocidos por
los usuarios, para que
les sea facil su uso y
aprendizaje.

21.

La resolucion para la
cual se debe disefar
la aplicacién es 754
pixeles de ancho con
una altura variable.

22.

Los requisitos
minimos de hardware
para el correcto
funcionamiento de la
aplicacion son: 512
MB de memoria RAM,
microprocesador
Pentium IV, tarjeta red
100 Mbps

23.

El cliente debe contar
con un navegador
que soporte el
protocolo WebSocket.

24.

El servidor de
aplicaciones debe
tener instalado la
maquina virtual de
Java OpenJDK 6,
Maven 2 y el servidor
de jWebSocket.
Ademas de copiar el
archivo de la libreria
Sigar del sistema
operativo en el
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directorio del Open
JDK.

25. | El cédigo de Ila
aplicacion sera
liberado bajo la
Licencia Publica
General Reducida de
GNU (LGPL)

26. |El cbodigo y la

documentacion de la
aplicacion  deberan
cumplir estrictamente
las normas de calidad
estipuladas por el
grupo de Calisoft de
la UCI.

2.5. Historias de Usuarios y Tareas de Ingenierias.

Las historias de usuarios en la metodologia SXP se utilizan para especificar los

casos de usos. Describen las tareas que el sistema debe hacer, cuestion que

depende en gran medida de las especificaciones realizadas por el cliente. Se

escriben con un lenguaje natural y con palabras concisas para no exceder su

tamafio en unas pocas lineas de texto.

A continuaciéon se dan a conocer las distintas historias de usuarios que estan

presentes en el sistema; asi como su relacién con los prototipos de interfaz usuario

y las tareas asociadas a cada historia de usuario.

Tabla # 3 HU Obtener uso de la memoria.

Historia de Usuario

Numero: HU 1

Nombre Historia de Usuario:

memoria.

Obtener uso de la

Modificacion de Historia de Usuario Numero: Ninguna

Usuario: Orlando Miranda Gémez

Iteracion Asignada: 2

Prioridad en Negocio: Alta

Puntos Estimados: 3 semanas

Riesgo en Desarrollo: Alto

Puntos Reales: 3 semanas
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Descripcion: La presente historia de usuario tiene como objetivo obtener el
consumo de la memoria RAM y de la memoria de intercambio (Swap) de una
maquina en tiempo real. La informacién sera dada en por ciento y en caso de

que los valores se encuentren entre 90 y 100 se le notificard al administrador.

Observaciones: Ninguna

Prototipo de interfaz:
Memory Information

——
20 / 20
l"‘ Memory S \ 100

a0

20

o

40 L]

Para el desarrollo de la anterior HU se disefian las tareas de ingenierias siguientes:

Tabla # 4 TareaObtener consumo de la memoria RAM.

Tarea de Ingenieria

Namero Tarea: 1.1 NUmero Historia de Usuario: HU_1

Nombre Tarea: Obtener consumo de la memoria RAM.

Tipo de Tarea : Desarrollo Puntos Estimados: 1 semanas

Fecha Inicio: 7/11/11 Fecha Fin: 11/11/11

Programador Responsable: Orlando Miranda Gomez

Descripcion: Esta tarea de ingenieria tiene como objetivo obtener toda la

informacidn necesaria del uso de la memoria fisica del sistema o computadora.
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Tabla #5 Tarea Obtener consumo de la memoria Swap.

Tarea de Ingenieria

NUumero Tarea: 1.2 Numero Historiade Usuario: HU_1

Nombre Tarea: Obtener consumo de la memoria Swap.

Tipo de Tarea : Desarrollo Puntos Estimados: 1 semana

Fecha Inicio: 14/11/11 Fecha Fin: 18/11/11

Programador Responsable: Orlando Miranda Gémez

Descripcion: Esta tarea de ingenieria tiene como objetivo obtener toda la
informacion necesaria del uso de la memoria Swap de la computadora en caso

de que tenga Linux como sistema operativo.

Tabla # 6 Tarea Mostrar uso de la memoria RAM.

Tarea de Ingenieria

Namero Tarea: 1.3 Numero Historia de Usuario: HU_1

Nombre Tarea: Mostrar el uso de la memoria RAM.

Tipo de Tarea : Desarrollo Puntos Estimados: 2 dias

Fecha Inicio: 01/02/12 Fecha Fin: 03/02/12

Programador Responsable: Orlando Miranda Gomez

Descripcion: Esta tarea de ingenieria tiene como objetivo mostrar los datos

de la memoria RAM en por ciento y como resultado que funcione

correctamente el medidor que lo muestra.

Tabla # 7 Tarea Mostrar el uso de la memoria Swap.

Tarea de Ingenieria

Numero Tarea: 1.4 Namero Historia de Usuario: HU_1

Nombre Tarea: Mostrar el uso de la memoria Swap.

Tipo de Tarea : Desarrollo Puntos Estimados: 2 dias
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Fecha Inicio: 06/02/12 Fecha Fin: 08/02/12

Programador Responsable: Orlando Miranda Goémez

Descripcion: Esta tarea de ingenieria tiene como objetivo mostrar los datos

en por ciento y hacer que el reloj funcione de acuerdo a ellos.

Tabla # 8 Tarea Corregir el alcance del uso de la memoria.
Tarea de Ingenieria

Namero Tarea: 1.5 Numero Historia de Usuario: HU_1

Nombre Tarea: Corregir el alcance del uso de la memoria.

Tipo de Tarea : Correccién Puntos Estimados: 2 dias
Fecha Inicio: 08/02/12 Fecha Fin: 10/02/12

Programador Responsable: Orlando Miranda Gémez

Descripcion: La presente tarea tiene como objetivo corregir un error en el
medidor (reloj) que permite mostrar los datos de la memoria RAM. Este

medidor estaba teniendo problemas a la hora de mostrar los datos.

A continuacién se presenta la HU Obtener consumo del microprocesador y las

tareas de ingenierias relacionadas.

Tabla # 9 HU Obtener consumo del microprocesador.
Historia de Usuario

. Nombre Historia de Usuario: Obtener consumo del
Numero: HU_2 _
microprocesador.

Modificacion de Historia de Usuario NUmero: Ninguna

Usuario: Orlando Miranda Gomez | lteracion Asignada: 2

Prioridad en Negocio: Alta Puntos Estimados: 3

Riesgo en Desarrollo: Alto Puntos Reales: 3

Descripcion: La presente historia de usuario tiene como objetivo obtener el
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consumo del microprocesador de una computadora. En caso de estar entre el

90y 100 por ciento se le notificara al administrador.

Observaciones: Ninguna

Prototipo de interfaz:
CPU Load

30 , 70

4 \.

l cru GEI

!
\ /"

100

Tabla # 10 Tarea Obtener carga del microprocesador.

Namero Tarea: 2.1 Numero Historia de Usuario: HU_2

Nombre Tarea: Obtener carga del microprocesador.

Tipo de Tarea : Desarrollo Puntos Estimados: 2 semanas

Fecha Inicio: 21/11/11 Fecha Fin: 02/12/11

Programador Responsable: Orlando Miranda Gomez

Descripcion: La presente tarea de ingenieria tiene como objetivo obtener el

uso que realiza la computadora sobre el microprocesador.

Tabla # 11 Tarea Mostrar el uso del microprocesador.

Namero Tarea: 2.2 NUmero Historia de Usuario: HU_2

Nombre Tarea: Mostrar el uso del microprocesador.
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Tipo de Tarea : Desarrollo Puntos Estimados: 1 semana

Fecha Inicio: 13/02/12 Fecha Fin: 17/02/12

Programador Responsable: Orlando Miranda Gémez

Descripcién: Esta tarea de ingenieria tiene como objetivo mostrar los datos

obtenidos en cuanto al uso del microprocesador de la computadora. La

informacién se mostrara en por ciento.

Para el desarrollo de la HU Obtener uso del disco duro del sistema se disefia la

siguiente tabla y las tareas de ingenierias relacionadas.
Tabla # 12 HU Obtener uso del disco duro del sistema.

Historia de Usuario

) Nombre Historia de Usuario: Obtener uso del disco duro
NUumero: HU_ 3
del sistema.

Modificacion de Historia de Usuario Numero: Ninguna

Usuario: Orlando Miranda Gomez | lteracion Asignada: 2

Prioridad en Negocio: Media Puntos Estimados: 2

Riesgo en Desarrollo: Medio Puntos Reales: 1

Descripcion: La presente historia de usuario tiene como objetivo mostrar el
espacio total y utilizado del disco duro donde se encuentra instalado el sistema
de la computadora. Se podra mostrar su estado en distintas medidas, ejemplo:
Kb, Mb y Gb.

Observaciones: Ninguna
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Prototipo de interfaz:

Hard disc capacity & Used Space
7 \

l HDD capacity ([l
> Used Space -

Tabla # 13 Tarea Obtener uso y espacio del disco duro.

Namero Tarea: 3.1 Numero Historia de Usuario: HU_ 3

Nombre Tarea: Obtener uso y espacio del disco duro.

Tipo de Tarea : Desarrollo Puntos Estimados: 3 dias

Fecha Inicio: 05/12/11 Fecha Fin: 07/12/11

Programador Responsable: Orlando Miranda Gomez

Descripcion: La presente tarea tiene como objetivo obtener el espacio total y
utilizado del disco duro que utiliza el sistema operativo. Esto significa que se
obtendra la informacion respecto a la particion donde se encuentra el sistema

instalado.

Tabla # 14 Tarea Mostrar el uso del disco duro.

Namero Tarea: 3.2 Namero Historia de Usuario: HU_3

Nombre Tarea: Mostrar el uso del disco duro.

Tipo de Tarea : Desarrollo Puntos Estimados: 2 dias
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Fecha Inicio: 08/12/11 Fecha Fin: 09/12/11

Programador Responsable: Orlando Miranda Gomez

Descripcidn: Esta tarea de ingenieria tiene como objetivo mostrar los datos
que se obtienen del disco duro, ya sea espacio utilizado o libre, estos se
mostraran segun la unidad de medida en que se encuentre, es decir en Kb, Mb
0 Gb. En caso de que el espacio libre del disco sea menos de 5Gb se le

notificara al administrador de la computadora.

Tabla # 15 Tarea Notificar consumo de los recursos.

Tarea de Ingenieria

NUmero Tarea: 3.2 Namero Historia de Usuario: HU_3

Nombre Tarea: Notificar consumo de los recursos.

Tipo de Tarea : Desarrollo Puntos Estimados: 5 semanas

Fecha Inicio: 12/12/11 Fecha Fin: 03/02/12

Programador Responsable: Orlando Miranda Gémez

Descripcién: La presente tarea tiene como objetivo informar en el momento
debido al usuario o administrador de la computadora por via de correo o
mensajes SMS, de que uno o varios de los recursos monitorizados estan en

un alto nivel de suconsumo o presentan algun error y poder prevenir esto.

Tabla # 16 Tarea Mejorar muestra de uso y espacio del disco duro.

Tarea de Ingenieria

NUmero Tarea: 3.3 Namero Historia de Usuario: HU_3

Nombre Tarea: Mejorar muestra de uso y espacio del disco duro.

Tipo de Tarea : Mejora Puntos Estimados: 2 dias

Fecha Inicio: 20/02/12 Fecha Fin: 22/02/12

Programador Responsable: Orlando Miranda Gomez
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Descripcion: La presente tarea tiene como objetivo mejorar el disefio de la
aplicacion en cuanto a la visualizacion de la informacion del disco duro para
lograr un mejor entendimiento visual para el usuario. Aqui se hace una

modificacion de los colores del reloj del disco duro.

Tabla# 17 HU Notificar consumo elevado de los recursos.

Historia de Usuario

] Nombre Historia de Usuario: Notificar consumo elevado
NUumero: HU 4
de los recursos.

Modificacion de Historia de Usuario Numero: Ninguna

Usuario: Orlando Miranda Gomez | Iteracion Asighada: 3

Prioridad en Negocio: Alta Puntos Estimados: 7

Riesgo en Desarrollo: Alta Puntos Reales: 6

Descripcion: La presente historia de usuario tiene como objetivo notificar al
usuario o administrador de la computadora a través de correo o mensajes
SMS, para alertar que algunos de los recursos monitorizados estan en un alto

nivel de su consumo y poder prevenir esto.

Observaciones: Ninguna

Prototipo de interfaz: Esta historia de usuario no tiene prototipo.

Tabla # 18 Tarea Notificar por correo.

Tarea de Ingenieria

NUmero Tarea: 4.1 Namero Historia de Usuario: HU 4

Nombre Tarea: Notificar por correo.

Tipo de Tarea : Desarrollo Puntos Estimados: 1 semana

Fecha Inicio: 06/02/12 Fecha Fin: 10/02/12

Programador Responsable: Orlando Miranda Gomez
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Descripcion: La presente tarea tiene como objetivo notificar al usuario o

administrador de la computadora a través de correo, para alertar que algunos

de los recursos monitorizados estan en un alto nivel de su consumo y poder

prevenir esto.

2.6. Plan de Releases.

En el plan de release se define cuales son las historias de usuario mas
significativas y se ubican en las iteraciones segun esta prioridad. Permite dividir el
proceso de desarrollo de software en iteraciones, planificando el trabajo a realizar
en cada una de ellas. También tiene como entrada la relacion de historias de

usuario definidas previamente.

Como resultado se lleg6 a la planificacion que se muestra en la Tabla # 19:

Tabla # 19 Plan de Releases.

Releases Descripcion de laiteracion Orden de la HU Duracién
aimplementar total

lteracion 2 |En esta iteracion se desarrollara una HU 1 7 semanas
, . L HU_2
primera version de la aplicacion. El HU 3
objetivo principal de esta iteracion es
obtener toda la informacion necesaria de
los recursos.
Iteracion 3 |En esta iteraciéon se va a notificar al HU 4 6 semanas

usuario por via de correos para informar
si hay algunos recursos que tenga un

elevado nivel de consumo.

2.7. Descripcién de la arquitectura.
La arquitectura de una aplicacién es importante en la construccién del mismo ya
que brinda una vision mas estructurada posible del sistema, establece el papel de

las herramientas y los patrones de disefio. Con el objetivo de desarrollar la
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aplicacion Monitoring Demo se utiliza una arquitectura en capas como se muestra
en la Fig. 2. Se escoge esta arquitectura porque es mas facil para el desarrollo de
una capa sin que influyan cambios en otra. Esta arquitectura tiene como objetivo

primordial separar la l6gica de negocios de la l6gica de disefio.

Servidor
Navegador jWebSocket

Capa de Presentacion Capa de Negocio

Fig. 2 Arquitectura de la aplicacion.
En la capa de presentacion se tiene los navegadores soportados por el protocolo
WebSocket. Muestra una interfaz grafica amigable al usuario donde le comunica la
informacion necesaria. Esta capa se comunica con la capa de negocio. La capa de
negocio estad representada por el servidor jWebSocket que proporcionara el

monitoreo y se le envia los resultados al usuario después del proceso.

La ventaja principal de este estilo es que el desarrollo se puede llevar a cabo en
varios niveles y permite distribuir el trabajo de creacion de una aplicacion por
niveles; de este modo, cada grupo de trabajo esta totalmente abstraido del resto de

niveles, de forma que basta con conocer la AP I que existe entre niveles.

2.8. Disefio con metéaforas.
El disefio con metaforas conforma el vocabulario para realizar la descripcién del

problema, es el disefio de la solucibn mas simple que pueda funcionar y ser

48



Capitulo II: Caracteristicas, analisis y disefio del sistema

implementado en determinados momentos del proyecto.

Es ademas el disefio de la solucion mas simple que pueda funcionar y ser
implementado en un momento dado del proyecto; lo cual genera el artefacto
conocido como Modelo de Disefio. Este disefio esta integrado por un Diagrama de
Paguetes que muestran los elementos fisicos del sistema asi como las relaciones
existentes entre ellos y las dependencias légicas entre paquetes de software.
Ademas muestra las dependencias de compilacion de los ficheros de cédigo,
relaciones de derivacion entre ficheros de codigo fuente y ficheros que son
resultados de la compilacién, dependencias entre elementos de implementacion y
los correspondientes elementos de disefios que son implementados. Estos
muestran ademas la organizacion y las dependencias l6gicas entre un conjunto de
componentes software, sean éstos componentes de coédigo fuente, librerias,

binarios o ejecutables.

A continuacién se representa el diagrama de paquetes para el sistema que se
propone Fig. 3:

Client (Monitoring Demo)

<<component>> @
jWebSocket Client.js

<<component>> @
Monitoring Demo (App)

%

.

Server(jWebSocket)

<<component>> a
Monitoring Plugin (Java)

Fig. 3 Diagrama de paquetes.
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A continuacion se describen los elementos del diagrama anterior:

En el paquete Client se tienen los componentes Monitoring Demo que representa
la aplicacién y jWebSocket Client que constituye el cliente del marco de trabajo
JWebSocket. Esta capa del cliente de Monitoring Demo se relaciona con la capa del

servidor de jWebSocket.

El paquete Server contiene el plug-in de la aplicacion desarrollado con jWebSocket

gue permite obtener informacion de la computadora.

2.9. Disefio de componentes.

Los diagramas de componentes describen los elementos fisicos del sistema y sus
relaciones. Muestran las opciones de realizacion incluyendo cédigo fuente, binario y
ejecutable. Los componentes representan todos los tipos de elementos de software

que entran en la fabricacion de aplicaciones informaticas.

A continuacién en la Fig. 4 se representa el diagrama de componentes para el

sistema que se propone.

Client (Monitoring Demo)
<<component>> El <<component>>
Bindows Gauges.js JjQuery JS Library

A N

1 1

1 |

1 1
<<component>> El

Monitoring Demo (App)

N :
: \/
<<component>>
jWebSocket client.js

A )

! |

1

| <-WebSocket -> :

|

[ |

) |

: |

r ST

:Server (iWebSocket) Vi

<<component>> El
Monitoring Plugin (Java)

T
1
1
AV
<<component>> gl
Sigar Library

Fig. 4 Diagrama de Componentes.
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A continuacion se describen los elementos del diagrama anterior:

v' La aplicacion Monitoring Demo funciona mediante Bindows Gauges que es
una libreria Java Script y utiliza como plantillas para las pantallas archivos
XML llamados Application Description Files (ADF), en espafiol Archivos de
descripcidon de aplicacion; y se ejecuta soélo del lado del cliente.

v' La aplicacion Monitoring Demo recibe los datos a través del cliente
jWebSocket y consume funcionalidades de la libreria jQuery.

v' El cliente de jWebSocket se comunica con el servidor por medio del
protocolo WebSocket.

v' El servidor de jWebSocket contiene el plug-in de la aplicacién que se
comunica con la libreria Sigar encargada de obtener cualquier tipo de

informacidn de los recursos de la computadora.

Conclusiones del capitulo.

En la realizacion de este capitulo se definieron el disefio propuesto por el analista
permitiendo adquirir una comprensién de todo lo relacionado con los requisitos
funcionales y no funcionales del sistema, quedando aprobados para servir de base
para el comienzo del desarrollo del mismo. Se obtiene la herramienta Monitoring
Demo como propuesta de solucion para la visualizacién de los estados de los
recursos de la computadora en tiempo real utiizando el marco de trabajo
jWebSocket.

51



Capitulo III: Implementacion y validacion del sistema

CAPITULO 3: IMPLEMENTACION Y VALIDACION DEL SISTEMA

Introduccion.

En este capitulo se generan los artefactos correspondientes a la fase de desarrollo
y se comienza a realizar la implementacién de la solucion que fue propuesta en el
capitulo anterior. Ademas se genera el diagrama de despliegue del sistema
desarrollado. También se le realizan al sistema pruebas funcionales. Con el objetivo
de lograr un producto con calidad que a su vez cumpla con el funcionamiento
esperado y permita al cliente determinar su aceptacion, desde el punto de vista de

su funcionalidad y rendimiento.

3.1. Diagrama de despliegue.

El diagrama de despliegue permite observar como funciona la estructura de la
distribucion fisica del sistema. Es un tipo de diagrama del Lenguaje Unificado de
Modelado que muestran las relaciones fisicas de los distintos hodos que componen
un sistema y sus relaciones. Describen la topologia del sistema, la estructura de los
elementos de hardware y el software que ejecuta cada uno de ellos. A continuacion
en la Fig. 5 se muestra el diagrama de despliegue donde se distribuyen las

funcionalidades entre los nodos que conforman el sistema.

Cliente Servidor jWebSocket
<<ws>>

Fig. 5 Diagrama de despliegue.
Cliente: El cliente muestra la informacién mediante la libreria Bindows Gauges a
través de Java Script, esta informacion es dada por medio del protocolo WebSocket
para lo cual solo necesitard un navegador que soporte este protocolo sobre

cualquier sistema operativo.

Servidor: El servidor jWebSocket se conectara a la libreria Sigar mediante el plug-

in Monitoring para obtener toda la informacién del sistema de la computadora.
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3.2. Validacion de lainvestigacion.

En esta investigaciéon se decide trazar una estrategia para validar la misma.
Teniendo como objetivo desarrollar una aplicaciéon web con el marco de trabajo
JWebSocket que garantice mayor disponibilidad de los recursos de una
computadora mediante el monitoreo en tiempo real en la Web. La validacion esta

basada en tres etapas que se mencionan a continuacion.

En la primera etapa se realizan pruebas funcionales vinculadas a las historias de
usuarios. Estas pruebas se hacen con el objetivo de verificar los requisitos

funcionales que debe cumplir la solucién.

Seguidamente se pasa a un proceso de certificacion de calidad del software
realizado por el grupo de calidad del centro de desarrollo de la facultad regional.
Este grupo de calidad hace la certificacion principalmente basada en la
funcionalidad, estandarizacion y limpieza del cdédigo y revisa los artefactos
documentales que son generados por la metodologia SXP, seleccionada para el

desarrollo de esta investigacion.

Como ultima etapa se decide poner a consideracion la aplicacion desarrollada a
criterio del cliente Alexander Schulze. En esta etapa de validacion se consigue que
este especialista en la teméatica verifique la funcionalidad de la aplicacion integrada

a jWebSocket y su usabilidad para los usuarios de la comunidad.

3.2.1 Pruebas funcionales.

Se denominan Pruebas Funcionales o Functional Testing, a las pruebas de
software que tienen por objetivo probar que los sistemas desarrollados, cumplan
con las funciones especfficas para los cuales han sido creados. Una prueba
funcional es una prueba basada en la ejecucion, revision y retroalimentacion de las

funcionalidades previamente disefadas para el software.

Durante el desarrollo de esta aplicacion se realizaron un conjunto de pruebas a las

que fue sometido el sistema para comprobar el funcionamiento de acuerdo a las
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historias de usuario como se muestran a continuacion.

Tabla# 20 Casos de Prueba parala HU Obtener uso de la memoria.
Caso de Prueba Funcional

Cadigo Caso de Prueba: jws-1-1 | Nombre Historia de Usuario: Obtener uso

de la memoria

Nombre de la persona que realiza la prueba: Orlando Miranda Gémez

Descripcién de la Prueba: Esta prueba consiste en obtener la informacion

exacta de la memoria en el momento.

Condiciones de Ejecucion: Para realizar la prueba se tiene que utilizar un
navegador que soporte el protocolo WebSocket, el servidor de la aplicacion tiene

gue estar ejecutandose y un usuario tiene que estar autenticado en la aplicacion.

Entrada / Pasos de ejecucion: Para verificar esto el usuario tiene que observar

si la aguja del reloj “Memory Information” se mueve hacia alguna posicion.

Resultado Esperado: Obtencion del dato de la memoria en el momento.

Evaluacion de la Prueba: Satisfactoria.

Caso de Prueba Funcional

Cadigo Caso de Prueba: jws-1-2 | Nombre Historia de Usuario: Obtener uso

de la memoria

Nombre de la persona que realiza la prueba: Orlando Miranda Gémez

Descripcién de la Prueba: Esta prueba consiste en verificar si los datos
obtenidos corresponden con los que brinda el monitor del sistema que trae el

sistema operativo por defecto.

Condiciones de Ejecuciéon: Para realizar la prueba se tiene que utilizar un

navegador que soporte el protocolo WebSocket, el servidor de la aplicacién tiene

gue estar ejecutandose y un usuario tiene que estar autenticado en la aplicacion.

Entrada / Pasos de ejecucion: Para verificar esto el usuario tiene que observar

el funcionamiento de esta aplicacion web y compararlo con el monitor del
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sistema.

Resultado Esperado: Los datos que se muestran oscilan en el intervalo que

muestra el monitor del sistema.

Evaluacion de la Prueba: Satisfactoria.

Caso de Prueba Funcional

Cadigo Caso de Prueba: jws-1-3 | Nombre Historia de Usuario: Obtener uso

de la memoria

Nombre de la persona que realiza la prueba: Orlando Miranda Gémez

Descripcion de la Prueba: Esta prueba consiste en verificar si los datos se

obtienen de igual forma cuando se visualizan a la vez en navegadores abiertos

en otras co mputadoras.

Condiciones de Ejecuciéon: Para realizar la prueba se tiene que utilizar un
navegador que soporte el protocolo WebSocket, el servidor de la aplicacién tiene

gue estar ejecutandose y un usuario tiene que estar autenticado en la aplicacion.

Entrada / Pasos de ejecucion: Para verificar esto el usuario debe abrir esta

aplicacion web desde distintas computadoras.

Resultado Esperado: Se muestran los mismos datos en todos los navegadores

a igual velocidad.

Evaluacion de la Prueba; Satisfactoria.

Caso de Prueba Funcional

Codigo Caso de Prueba: jws-1-4 | Nombre Historia de Usuario: Obtener uso

de la memoria

Nombre de la persona que realiza la prueba: Orlando Miranda Gémez

Descripcién de la Prueba: Esta prueba consiste en verificar que la sucesiéon de

datos enviados por el servidor sean actualizados en el cliente de forma continua.
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Condiciones de Ejecucion: Para realizar la prueba se tiene que utilizar un
navegador que soporte el protocolo WebSocket, el servidor de la aplicacién tiene

gue estar ejecutandose y un usuario tiene que estar autenticado en la aplicacion.

Entrada / Pasos de ejecucion: Para verificar esto el usuario debe observar si

las agujas correspondientes con el reloj de memoria se mueven continuamente.

Resultado Esperado: Se puede observar el movimiento del reloj mostrando los

datos del consumo de la memoria.

Evaluacidon de la Prueba: Satisfactoria.

Caso de Prueba Funcional

Codigo Caso de Prueba: jws-1-5 Nombre Historia de Usuario: Obtener uso

de la memoria

Nombre de la persona que realiza la prueba: Orlando Miranda Gémez

Descripcidon de la Prueba: Esta prueba consiste en verificar que el usuario pueda
observar el uso de la memoria fisica y Swap en caso de que tenga como sistema

operativo GNU/Linux.

Condiciones de Ejecucion: Para realizar la prueba se tiene que utilizar un

navegador que soporte el protocolo WebSocket, el servidor de la aplicacién tiene

gue estar ejecutandose y un usuario tiene que estar autenticado en la aplicacion.

Entrada / Pasos de ejecucion: Para observar el desempefio que esta realizando

la memoria RAM de la computadora el usuario solo tendra que ver la parte

superior del reloj con el nombre “Memory Information”.

Resultado Esperado: El usuario puede observar el estado de la memoria RAM.

Evaluaciéon de la Prueba: Satisfactoria.
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Tabla # 21 Casos de pruebas parala HU Obtener consumo del microprocesador.

Caso de Prueba Funcional

Codigo Caso de Prueba: jws-2-1 | Nombre Historia de Usuario: Obtener

consumo del microprocesador

Nombre de la persona que realiza la prueba: Orlando Miranda Gémez

Descripcién de la Prueba: Esta prueba consiste en obtener la informacion

exacta del microprocesador en el momento.

Condiciones de Ejecucidon: Para realizar la prueba se tiene que utilizar un
navegador que soporte el protocolo WebSocket, el servidor de la aplicacién tiene

que estar ejecutdndose y un usuario tiene que estar autenticado en la aplicacion.

Entrada / Pasos de ejecucion: Para verificar esto el usuario tiene que observar

si la aguja del reloj “CPU Load” se mueve hacia alguna posicién.

Resultado Esperado: Obtencién del dato del microprocesador en el momento.

Evaluacion de la Prueba: Satisfactoria.

Caso de Prueba Funcional

Codigo Caso de Prueba: jws-2-2 | Nombre Historia de Usuario: Obtener

consumo del microprocesador

Nombre de la persona que realiza la prueba: Orlando Miranda Gomez

Descripcion de la Prueba: Esta prueba consiste en verificar si los datos

obtenidos del CPU corresponden con los que brinda el monitor del sistema que

trae el sistema operativo por defecto.

Condiciones de Ejecucion: Para realizar la prueba se tiene que utilizar un
navegador que soporte el protocolo WebSocket, el servidor de la aplicacion tiene

gue estar ejecutandose y un usuario tiene que estar autenticado en la aplicacion.

Entrada / Pasos de ejecucion: Para verificar esto el usuario tiene que observar

el funcionamiento de esta aplicacion web y compararlo con el monitor del

sistema.
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Resultado Esperado: Los datos que se muestran oscilan en el intervalo que

muestra el monitor del sistema.

Evaluacion de la Prueba: Satisfactoria.

Caso de Prueba Funcional

Codigo Caso de Prueba: jws-2-3 | Nombre Historia de Usuario: Obtener

consumo del microprocesador

Nombre de la persona que realiza la prueba: Orlando Miranda Gémez

Descripcién de la Prueba: Esta prueba consiste en verificar que los datos del
CPU se obtengan de igual forma cuando se visualizan al mismo tiempo en

navegadores abiertos en otras computadoras.

Condiciones de Ejecucion: Para realizar la prueba se tiene que utilizar un
navegador que soporte el protocolo WebSocket, el servidor de la aplicacién tiene

gue estar ejecutandose y un usuario tiene que estar autenticado en la aplicacion.

Entrada / Pasos de ejecucion: Para verificar esto el usuario debe abrir esta

aplicacion web desde distintas computadoras.

Resultado Esperado: Se muestran el estado del CPU en todos los navegadores

aigual velocidad.

Evaluacion de la Prueba: Satisfactoria.

Caso de Prueba Funcional

Codigo Caso de Prueba: jws-2-4 | Nombre Historia de Usuario: Obtener

consumo del microprocesador

Nombre de la persona que realiza la prueba: Orlando Miranda Gomez

Descripcién de la Prueba: Esta prueba consiste en verificar que la sucesiéon de

datos del microprocesador enviados por el servidor sean actualizados en el

cliente de forma continua.
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Condiciones de Ejecucion: Para realizar la prueba se tiene que utilizar un
navegador que soporte el protocolo WebSocket, el servidor de la aplicacién tiene

gue estar ejecutandose y un usuario tiene que estar autenticado en la aplicacion.

Entrada / Pasos de ejecucion: Para verificar esto el usuario debe observar si la

aguja del reloj “CPU Load” se mueven continuamente.

Resultado Esperado: Se puede observar el movimiento del reloj mostrando los

datos del uso del micro.

Evaluacidon de la Prueba; Satisfactoria.

Tabla # 22 Casos de pruebas parala HU Obtener uso del disco duro del sistema.

Caso de Prueba Funcional

Cadigo Caso de Prueba: jws-3-1 | Nombre Historia de Usuario: Obtener uso

del disco duro del sistema

Nombre de la persona que realiza la prueba: Orlando Miranda Gémez

Descripcién de la Prueba: Esta prueba consiste en mostrarle al usuario los
estados del disco duro. Estos estados seran libres y ocupados de la particion

usada por el sistema operativo.

Condiciones de Ejecuciéon: Para realizar la prueba se tiene que utilizar un
navegador que soporte el protocolo WebSocket, el servidor de la aplicacién tiene

gue estar ejecutandose y un usuario tiene que estar autenticado en la aplicacion.

Entrada / Pasos de ejecucidon: Para observar el estado del disco duro del
sistema el usuario debe ir al reloj con el nombre de “Hard disc capacity & Used

Space”.

Resultado Esperado: El usuario puede observar el estado del disco duro.

Evaluacidon de la Prueba; Satisfactoria.

Caso de Prueba Funcional

Codigo Caso de Prueba: jws-3-2 | Nombre Historia de Usuario: Obtener uso
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del disco duro del sistema

Nombre de la persona que realiza la prueba: Orlando Miranda Goémez

Descripcién de la Prueba: Esta prueba consiste en que el usuario pueda
observar la capacidad total y espacio usado de la particiéon del disco duro en

donde se encuentra el sistema operativo.

Condiciones de Ejecucion: Para realizar la prueba se tiene que utilizar un

navegador que soporte el protocolo WebSocket, el servidor de la aplicacién tiene

gue estar ejecutandose y un usuario tiene que estar autenticado en la aplicacion.

Entrada / Pasos de ejecucion: Para observar la capacidad total del disco duro

el usuario debe fijarse en el valor que aparece en el cuadro “HDD Capacity”.

Resultado Esperado: El usuario puede observar el total del disco duro utilizado

para el sistema.

Evaluacion de la Prueba; Satisfactoria.

Caso de Prueba Funcional

Caddigo Caso de Prueba: jws-3-3 | Nombre Historia de Usuario: Obtener uso

del disco duro del sistema

Nombre de la persona que realiza la prueba: Orlando Miranda Gémez

Descripcién de la Prueba: Esta prueba consiste en verificar que la cantidad

total y usada del disco duro sea la correcta.

Condiciones de Ejecucion: Para realizar la prueba se tiene que utilizar un
navegador que soporte el protocolo WebSocket, el servidor de la aplicacion tiene

gue estar ejecutandose y un usuario tiene que estar autenticado en la aplicacion.

Entrada / Pasos de ejecucion: Para observar el estado del disco duro el
usuario debe comprobar que los datos mostrados del disco correspondan a las

propiedades que tiene la particion en la que esta instalado el sistema operativo.

Resultado Esperado: El usuario puede observar el estado del disco duro.
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Evaluacidon de la Prueba; Satisfactoria.

Tabla # 23 Casos de pruebas parala HU Notificar consumo elevado de los recursos.

Caso de Prueba Funcional

Cadigo Caso de Prueba: jws-4-1 | Nombre Historia de Usuario: Notificar

consumo elevado de los recursos

Nombre de la persona que realiza la prueba: Orlando Miranda Gémez

Descripcion de la Prueba: Esta prueba consiste en verificar si es notificado el

usuario administrador de la computadora de un alto consumo del

microprocesador.

Condiciones de Ejecuciéon: Para realizar la prueba se tiene que utilizar un
navegador que soporte el protocolo WebSocket, el servidor de la aplicacion tiene

gue estar ejecutandose y un usuario tiene que estar autenticado en la aplicacion.

Entrada / Pasos de ejecucion: Para la notificacion del consumo elevado del
microprocesador el valor debe estar entre el 90 y 100 por ciento. Después el
usuario debera revisar su correo electronico para recibir un correo con un aviso

de alerta.

Resultado Esperado: Le llega un correo de aviso al usuario.

Evaluacion de la Prueba: Satisfactoria.

Caso de Prueba Funcional

Cadigo Caso de Prueba: jws-4-2 | Nombre Historia de Usuario: Notificar

consumo elevado de los recursos

Nombre de la persona que realiza la prueba: Orlando Miranda Gémez

Descripciéon de la Prueba: Esta prueba consiste en verificar si es notificado el

usuario administrador de la computadora de un alto consumo de la memoria.

Condiciones de Ejecucion: Para realizar la prueba se tiene que utilizar un

navegador que soporte el protocolo WebSocket, el servidor de la aplicacion tiene

gue estar ejecutandose y un usuario tiene que estar autenticado en la aplicacion.
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Entrada / Pasos de ejecucidon: Para esta notificacion de consumo elevado el

valor de la memoria debe estar entre el 90 y 100 por ciento. Después el usuario

debera revisar su correo electronico para recibir un correo con un aviso de alerta.

Resultado Esperado: Le llega un correo de aviso al usuario.

Evaluacion de la Prueba: Satisfactoria.

Caso de Prueba Funcional

Codigo Caso de Prueba: jws-4-3 | Nombre Historia de Usuario: Notificar

consumo elevado de los recursos

Nombre de la persona que realiza la prueba: Orlando Miranda Gomez

Descripcion de la Prueba: Esta prueba consiste en verificar si es notificado el

usuario administrador de la computadora de poco espacio disponible de disco

duro.

Condiciones de Ejecucion: Para realizar la prueba se tiene que utilizar un
navegador que soporte el protocolo WebSocket, el servidor de la aplicacion tiene

que estar ejecutdndose y un usuario tiene que estar autenticado en la aplicacion.

Entrada/Pasos de ejecucion: Para esta notificacion de consumo elevado debe
quedar 5 Gb espacio libre del disco. Después el usuario debera revisar su correo

electronico para recibir un correo con un aviso de alerta.

Resultado Esperado: Le llega un correo de aviso al usuario.

Evaluaciéon de la Prueba: Satisfactoria.

3.2.2 Certificacion de calidad.

Los artefactos generados por la metodologia SXP relacionados a la investigacion
se pusieron a consideracion del grupo de calidad de software del centro para lograr
su certificacion. Estos artefactos como se muestran a continuacion explican todo el

proceso de analisis, disefio e implementacién de la aplicacion:

v Plantilla de Arquitectura de Software.
v Plantilla de Estandar de Cédigo.
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Modelo de disefio.

Plantilla de releases.

Plantilla de tareas de ingenieria.
Plantilla de Historias de Usuario.

Plantilla de Lista de Reserva del Producto.

N N N R

Casos de pruebas de aceptacion.

Este grupo de calidad conformado por los ingenieros Maidel Ojeda Castro y
Domma Moreno Dargel quienes llevaron ademas un proceso de revision de la
estandarizacion, calidad y funcionamiento del codigo fuente en colaboracién de

Alexander Schulze quien es también asesor de tecnologia.

3.2.3 Valoracion del cliente.

Para validar la presente investigacion se cont6 con el criterio del especialista
Alexander Schulze, quien es lider de la comunidad de jWebSocket internacional y
arquitecto principal del proyecto jWebSocket. Para garantizar la revision por parte
del cliente se crea un SVN internacional de jWebSocket para subir la aplicacién y el
codigo de la misma, junto con los manuales de instalacion, usuario y desarrollo en
ingles. Estos manuales tienen como objetivos documentar los procesos de
instalaciéon y descarga, brindar una perspectiva de como se usa y lograr un

entendimiento del codigo fuente de la aplicacion respectivamente.

Alexander Schulze es director ejecutivo y director general de la empresa In-notrade
GmbH. Desarrollador de software y consultor de Tecnologias de la Informacion
durante mas de 20 afios. Es entrenador de especialistas en Tecnologias de la
Informacion y Master en SCRUM. Participa activamente como ponente en
conferencias internacionales y ha publicado varios libros y articulos sobre diversos

temas de las Tecnologias de la Informacion.

3.3. Resultados obtenidos.

Debido al resultado satisfactorio de las pruebas funcionales realizadas se
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demuestra el cumplimiento de los requerimientos identificados. Por parte del Grupo
de Certificacion de Calidad se obtuvo resultados positivos garantizando que la
aplicacion y su documentacion poseen la calidad requerida (Ver Anexo # 1
Certificacion de Calidad de Software.). A través de la valoracion del cliente se obtuvo
un aval de calidad. Este certificado demuestra que la aplicacion y su
documentacion en inglés tienen el nivel suficiente para ser utilizados por la
Comunidad e integrados al proyecto internacional de jWebSocket (Ver Anexo # 2

Valoracion del cliente.).

Los resultados que fueron obtenidos mediante estas pruebas realizadas permiten
resaltar que esta disponible la aplicacién en su primera version 1.0, lo cual significa
gque se puede esperar resultados en versiones posteriores. Se obtuvo un sistema
que cumple con todas las especificaciones y funcionalidades para el chequeo de
los recursos de una computadora mediante la Web en tiempo real mejorando los

niveles de disponibilidad de la informacién que proporciona la aplicacién.

3.4. Funcionalidades obtenidas.
Entre las principales funcionales que posee Monitoring Demo en su version 1.0 se

pueden mencionar:

v" Permite visualizar el uso del microprocesador de sucomputadora a través de
la Web.

v" Muestra el consumo de la memoria RAM y la Swap.

v Visualizacién del espacio libre y utilizado del disco duro. Este espacio de es
la particion donde se encuentra instalado el sistema operativo.

v Notificacion mediante correo electronico del uso elevado de los recursos

mencionados anteriormente.

3.5. Aporte social y econdmico.
Monitoring Demo es una aplicacion de monitoreo de recursos en tiempo real

desarrollada con el marco de trabajo jWebSocket. Podra ser utilizado en cualquier
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sector de la sociedad ya que tiene mucha importancia en la proteccion de los
componentes de una computadora haciendo uso de la Web, garantizando mayor

nivel de disponibilidad de los recursos de una computadora.

Esta aplicacion muestra la capacidad de jWebSocket en el desarrollo de
aplicaciones que permiten el monitoreo de los recursos de computadoras en tiempo
real mediante la Web, ya que facilita el seguimiento continuo y estable de los
recursos. Teniendo como una de las ventajas mayores es que puede ser
visualizado desde cualquier lugar del mundo, tan solo teniendo una conexion a

Internet y desde cualquier dispositivo tanto estacionario como movil.

Esta aplicacion web puede ser usada por cualquier institucion que tenga la
intencion de mantener en constante vigilancia el estado de cualquiera de sus
computadoras. Por el motivo de que le estén brindando un servicio importante en
esta instituciéon y requiera de su completo funcionamiento. Ademas es una
aplicacion de codigo abierto, lo que permite que no haya costos para su uso y se

pueda modificar y ampliar sus funcionalidades.

Conclusiones del capitulo.

En este capitulo al concluir el desarrollo de las pruebas al sistema quedo
demostrado con el andlisis de los resultados obtenidos, que las funcionalidades
alcanzadas por Monitoring Demo, se han desarrollado de acuerdo a los
requerimientos definidos en la etapa inicial. Proporcionando asi informaciones de
gran importancia para el mantenimiento, soporte y eficiencia de los recursos fisicos
de una computadora en tiempo real. Se realiz6 el diagrama de despliegue que

indica la situacion fisica de los componentes l6gicos desarrollados.
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CONCLUSIONES GENERALES

Al culminar la presente investigacion se obtiene como conclusiones las respuestas

a las preguntas cientificas definidas al inicio de esta:

v' La realizacion de la fundamentacién tedrico-metodolégica permitié la
conceptualizacién del monitoreo de computadoras, facilitando ademas el
flujo de informacion de los recursos de estas en la Web.

v' Existen diversos tipos de monitoreo web con muchas funcionalidades pero la
mayoria son privativos o no trabajan en tiempo real.

v' La aplicacién web Monitoring Demo desarrollada permite el monitoreo de
computadoras en tiempo real usando jWebSocket y garantiza mayor nivel de
disponibilidad de sus recursos mediante la Web.

v' Se comprobd la capacidad y potencialidad de la aplicacion desarrollada para
el monitoreo de recursos de computadoras en tiempo real, usando
estrategias de validacion para la presente investigacion garantizando la

calidad de la documentacion y su codigo fuente.
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RECOMENDACIONES

v Incluir mas componentes fisicos de la computadora a monitorizar.
v' Desarrollar de ser posible en otras versiones el envio de notificaciones a
través de SMS.
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Anexo # 1 Certificacion de Calidad de Software.

Anexo # 2 Valoracion del cliente.
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GLOSARIO DE TERMINOS
AJAX (Asynchronous Java Script And XML): Java Script Asincrono y XML.

CASE (Computer Aided Software Engineering): Ingenieria de Software Asistida por
Ordenador.

CSV (Comma Separated Values): Valores separados por Comas.

DHTML (Dynamic HTML): HTML Dinamico).

DOM (Document Object Model): Modelo de Objetos del Documento.

GNU: GNU es el nombre de un completo sistema de software compatible con Unix.
Se denomind asi, segun se afirma en el Proyecto GNU, principalmente para marcar

la diferencia ya que GNU era un acronimo recursivo de "GNU No es Unix".

GPL: Licencia Publica GNU.
HTML (HyperText Markup Language): Lenguaje de Marcado de Hipertexto.

IETF (Internet Engineering Task Force): Grupo Especial sobre Ingenieria de
Internet.

JDT (Java Development Toolkit): Herramientas de Desarrollo Java.
JSON (JavaScript Object Notation): Notacion de Objetos de JavaScript.
MIT: Licencia del Instituto Tecnoldgico de Massachusetts.

XML (eXtensible Markup Language): Lenguaje de Marcas Extensible.

XSLT (Extensible Stylesheet Language Transformations): Lenguaje de
Transformaciones Extensible de Hojas de Estilos.
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