CONTROL Y REGISTRO DE ENTRADA Y SALIDA DE EQUIPOS Y DE
USUARIOS EN INSTITUCIONES ACADEMICAS.

Joaquin Leonardo Flores Rodriguez

Michael Enrique Moreno Pulido

CORPORACION UNIVERSITARIA MINUTO DE DIOS
FACULTAD DE INGENIERIA

DEPARTAMENTO DE INFORMATICA, REDES Y ELECTRONICA PROGRAMA
DE TECNOLOGIA EN INFORMATICA

BOGOTA
1-2015

Documento A



CONTROL Y REGISTRO DE ENTRADA Y SALIDA DE EQUIPOS Y DE
USUARIOS EN INSTITUCIONES ACADEMICAS.

Joaquin Leonardo Flores Rodriguez
Michael Enrique Moreno Pulido
Trabajo de grado
Para optar al titulo de

Tecndlogo en Informatica

CORPORACION UNIVERSITARIA MINUTO DE DIOS
FACULTAD DE INGENIERIA

DEPARTAMENTO DE INFORMATICA, REDES Y ELECTRONICA PROGRAMA
DE TECNOLOGIA EN INFORMATICA

BOGOTA
1-2015

Documento A



Nota de aceptacion

Firma del presidente del jurado

Firma del jurado

Firma del jurado

Bogota D.C. Enero de 2015



DEDICATORIA

Michael:

Este trabajo de tesis va Unica y exclusivamente con todo mi carifio para esas
personas que me apoyaron durante tanto tiempo, a esas personas que nunca
dudaron de miy que me motivaron durante todo este largo trayecto, a ellos
mi mas sincero agradecimiento. Con todo mi corazon.

e Mi Mama, Beatriz Pulido Quintero
e MiPapa, Cenen Moreno Runza
¢ Mi Hermana, Jessica Johana Pulido
e MiHermana, Yuri Pulido
Joaquin:

Agradezco a mis padres Joaquin Florez y Sara Rodriguez por brindarme su
apoyo Yy buena energia para el desarrollo y culminacién del trabajo de grado
a si también a los docentes que me acompafaron a lo largo de mi carrera y
gue por el conocimiento brindado me permitieron presentar este trabajo.



AGRADECIMIENTOS

Este trabajo de tesis primeramente nos gustaria agradecer a todas las personas
gue nos apoyaron durante este proceso educativo.

A Dios por darnos esta oportunidad de vivir y ayudarnos a cumplir una de las
metas propuestas.

Agradecer también a la Corporacién Universitaria Minuto De Dios por darnos la
oportunidad de estudiar y ser unos excelentes profesionales.

A Nuestra familia que con tanto esfuerzo nos apoyo6 para realizar este suefio y
hacerlo realidad.

A los profesores, que nos brindaron un poco de su conocimiento durante toda la
carrera, en especial a:

¢ Ing. Socrates Amador Rojas

e Ing. Luis Eduardo Pérez Peregrino

¢ Ing. Gonzalo Martin Rodriguez Carrillo
¢ Ing. Miguel Hernandez

Y por ultimo a nuestros jefes de trabajo, Ing. Fernando De La Pefia e Ing. Gustavo
Cardenas que nos apoyaron y nos motivaron hasta el altimo momento de nuestra
carrera profesional.



TABLA DE CONTENIDO

INTRODUCCION PAG
I Y 0] (o T [ ] 0 Y/ o o PO 11
1.2 Planteamiento del Problema ... 12
1.3 Alcances Y JUSHIfICACION ........ccoiviiiiiiiie e 13
1.4 ODJELIVOS ... 14

» ODbjetivos PrinCIPales............cuuiviiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee 14
> ODbjetivos ESPECITICOS ....cooiiiiiiiiiiiieee e 14

INGENIERIA DEL PROYECTO
2.1 Metodologia y Modelo de desarrollo ... 15

ANALISIS Y DISENO
3.1 Definicion de ReqUENMIENTOS ........cooiiiiiiiiiiiiiieee et 19

» Requerimientos FUNCIONAIES............coevvviiiiiiiiiiiiiiiiiiieieeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee 19
» Requerimientos NO FUNCIONAIES ...........ccovvviviiiiiiiiiiiiiiiiiieieieeeeeeeeeeeeeee 20
3.2 Descripcion del SiStema PropuESTO.........ceiiieeeiiiiiiiiiieeeeee e e e e e 21
» ODbjetivos PriNCIPAIES.........ccoiiiiieiee e 22
3.3 Diseflo del sistema PropueSIO—...........uuiiiiieeeiiiiiiiie e e e e e e eeaaans 25
» Diagramas EStructurales ..............uiiiiiii i 25
» Diagramas DINAMICOS ........cccoiviiiiiiiiii e e e e e eenaens 26

DESARROLLO

4.1 ESPECIfiCaCiONeS TECNICAS ......uuuuuiieeeeeeeeeeiiiiie e e e e e e e e e e e e e e 49
P SOMIWALE ...t aeaaa 49
P HAIAWATIE ... 49

\



0. GLOSARIO. . . 50
6. CONCLUSIONES. ... e 51

7. BIBLIOGRAFIA. .. e 52
8. MANUALES
8.1 MANUAL DEL SISTEMA

8.2 MANUAL DEL USUARIO

LISTA DE GRAFICOS ESPECIALES

Pag.
Grafica No 1. Metodologia de desarrollo XP. ... 16
Grafica No 2. Modelo Vista Controlador..........cccuvvveieiiiieiiiiiiiieeeeee e 21
Grafica NO 3. LOQIiN USUAIIO c.cceeeiiiiiiiiiiiiiee et 22
GraficaNo 4. Interfaz administrador........cccccoeeeeeiiee e, 23
Grafica No 5. Interfaz ENCargado .........ceeviieeiiiiiiiiiiieiieee e 24
Grafica No 6. Diagrama de ClaSeS ........cceviiiiiiiiiiiiiiiiiieee e 26
GraficaNo 7. Diagrama de PAgUELES ......ccccceiiiiiiiiiiiie e 27
Gréafica No 8. . Diagrama Casos de uso Administrador ..........ccccoeeeeeevvveinnnnnnnn. 37
GréaficaNo 9. Diagrama Casos de uso del Encargado ..........cccooeeeeevvvveeinnnnnn. 44
Gréafica No 10. Diagrama Casos de uso del Sistema........cccccccceeeiieiiiiieieiinnnnnnn. 48

Vi



RESUMEN

Ultimamente se ha venido dando gran importancia al uso de las nuevas
tecnologias en los lugares de aprendizaje han habilitado las salas de
computo en los establecimientos educativos con el fin de brindar las
herramientas necesarias para el aprendizaje autonomo y de calidad del
estudiante. Teniendo en cuenta esto, se presentara un software que permite
gestionar un control sobre las diferentes aulas que las universidad minuto de
Dios brinda para el uso de los estudiantes, asi como también controlar aulas
de cdmputo que estan destinadas para la ensefianza. Con este software se
pretende controlar y gestionar el uso de los equipos por parte de los
estudiantes, como también generar reportes para los administradores de las
salas los cuales les permitira tomar decisiones acerca de los equipos y su
disponibilidad. Al desarrollar un aplicativo de software el proceso de
desarrollo consta de diferentes partes donde se analiza desde los
requerimientos necesarios para que el software realice las tareas o procesos
esperados asi como se pueda adaptar a un desarrollo de software previo,
también se analizan los requerimientos de software y hardware que se
requieren para la ejecucion del mismo. Asi que para este software se ha
hecho un levantamiento de informacién para generar los diferentes
diagramas con los que nos apoyaremos para el desarrollo asi como también,
una investigacion sobre la metodologia agil XP que es la que se aplicé al
proyecto y el modelo de desarrollo MVC.
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ABSTRACT

Lately, it has been attaching great importance in the use of new technologies in the
places of, enabled romos of computing in the educational institutions for provide the
tolos necessary for independent learning and quality for stundent. Given this, wants
present a software for managing control over different classrooms in the educational
institution Minuto de Dios provide for the use of students, designed for teaching. This
software provide to cotrol and manage the use of computers by students, as well
generate reports for managers of the rooms and make decisions about of equipment
and availability.

Developing this application of software consists of different parts which is analyzed
the requirements for the software perform tasks or processes for can adapt, also.
Software requirements andhardware required for the implementation of the same
are also analyzed.

So, for this software, with survey of information , generate the different diagrams with
which we rely for development for a well investigation into XP (Extreming
Programming). A metodology agile and the development model MVC.



INTRODUCCION

Este trabajo tiene como objetivo, realizar un software para el control y registro de
alumnos y equipos en las diferentes salas de computo en distintas instalaciones
de educacion (Colegios, Universidades, entre otros), para el préstamo de estos,

ademas de llevar un mejor control sobre el uso de dichas salas y/o equipos.

La metodologia de desarrollo que utilizaremos sera XP (eXtreme Programming),
ya que se esta metodologia se diferencia de las otras principalmente por su
énfasis en la adaptabilidad que en la previsibilidad y ya que es una metodologia
orientada a objetos se utilizara el patron de disefio MVC (Modelo, Vista,

Controlador).

Para el desarrollo de este proyecto se van a utlizar los diagramas
correspondientes a UML gue nos van a ayudar a estructurar los componentes del

sistema asi como su comportamiento e interaccion.

La razén primordial por la cual se escogid este desarrollo, es porque en los
diferentes lugares como las instituciones académicas que poseen aulas y/o
equipos de computo para el préstamo de estos, en la gran mayoria el control que
se tiene sobre ingresos de los estudiantes y de equipos es muy poco o nulo
dando cabida a inconvenientes como la perdida de componentes de los equipos,
perdida de objetos olvidados como son las memorias flash, asi como CD y/o
USB.
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Control y Registro de entrada y salida de equipos y de usuarios en
instituciones académicas.
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1.2 PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

Asi como en varias universidades piensan en la comodidad de los usuarios,
otorgandoles facilidad de acceso a la informacion y a la obtencion de
conocimiento para servir como herramienta de desarrollo para la formacion
académica de los estudiantes, cada institucion educativa otorga aulas o salas de
computo, las cuales esten disponibles para que los estudiantes puedan hacer
uso de ellas, sin embargo, el uso y el cuidado que se les da a los equipos en

estas salas en algunas ocasiones no es el necesario o no es el adecuado.

También en algunas instituciones no académicas se brinda la posibilidad a los
empleados de acceder a estas salas y el uso que se les da no es el adecuado
por parte de estos ya sea utilizandolas para descargar aplicativos o haciendo uso
de aplicaciones y/o paginas prohibidas por parte de la empresa o la institucion la

cual se presta el servicio.

En algunos casos las organizaciones tienen 2 o hasta 3 aplicativos diferentes
para el control de sus equipos haciendo asi un trabajo mas complejo para los
administradores o encargados de dichas salas.

Haciendo una revision de los problemas mas frecuentes en algunas salas de
coémputo de diferentes universidades de Bogotd encontramos los siguientes

problemas:
= Olvido de memorias USB y CD’s por parte del usuario.
= Robo de componentes de hardware como teclados o mouse.

= Utilizacion de software no permitido.

12



= El control de los equipos por parte de los encargados de las aulas es muy

tedioso (gran numero de equipos)

1.3 ALCANCE Y JUSTIFICACION

Los alcances que se desarrollaran con esta aplicacion seran, la creacion y
administracion de encargados de sala asi como la asignacién de salas por
encargado, también la administracion de las diferentes salas asi como los

equipos en ella, permitiendo hacer un inventario de sala asi como de equipos.

Por otra parte el sistema va a realizar funciones simples como son crear
usuarios, borrarlos, modificarlos, consultar la informacién de cada sala de
computo, esto con el fin de que el administrador principal pueda tener
informacién de cada una de las diferentes salas. Ademas de esto el software
permitira a los docentes actualizar su informacién personal asi como llevar una

agenda de sus actividades pendientes.

También el software sera capaz de realizar multiples tareas desde el bloqueo del

equipo, bloqueo de programas e instalaciones de aplicativos en red.

Todo esto con una interfaz sencilla y completa que permitira la recreacion de
cémo estan los equipos en las aulas y en el momento de su uso cuales son sus

estados actuales y por qué usuarios estan siendo usados en el momento.

13



1.4 OBJETIVOS

Los siguientes objetivos planteados a continuacion nos daran a conocer las

soluciones de la probleméatica que este proyecto desea resolver.
» Objetivo General.

Desarrollar una aplicacion la cual permita gestionar salas de cOmputo y usuarios
gue hacen uso de estas mismas, permitiendo un mayor control y una mejor

administracion sobre cada una de estas aulas.
Objetivos Especificos.
Los objetivos especificos del proyecto, son los siguientes:

1) Gestionar la disposicion de los equipos por sala asi como las personas que

estaran encargadas de estas mismas.

2) Generar reportes acerca del uso de los equipos y los usuarios registrados en

el sistema.

3) Administrar y registrar los usuarios que haran uso de estas salas asi como el

equipo que usan y el tiempo que duraran.

4) Asignacion de roles para el acceso al sistema y sus funcionalidades.

14



2. INGENIERIA DEL PROYECTO

En la ingenieria del proyecto se dard una descripcién sobre el disefio del
software, donde abarcara los datos, interfaces, arquitecturas y sus componentes

a nivel de disefo.
2.1 Modelo De Desarrollo

El modelo de desarrollo que se utilizara para este proyecto serd el método de
programacion extrema (Xp) ya que esta se fija en tres capas que agrupan las

doce précticas basicas de la programacion extrema.

1) Metodologia de programacién: disefio sencillo, test, refactorizacion vy

codificacion con estandares.

2) Metodologia de equipo: propiedad colectiva del cédigo, programacién en

parejas, integracion continua, cuarenta horas semanales y metafora del negocio.

3) Metodologia de procesos: cliente in situ, entregas frecuentes y planificacion

del juego.

El punto de partida de la metodologia XP son las variables que utiliza para cada
proyecto: coste (la inversion econdmica y en recursos), tiempo (el tiempo
empleado, determinado por la fecha de entrega final), calidad (del cédigo y del

aplicativo desarrollado) y alcance (Conjunto de funcionalidades).

De estas cuatro variables, solo tres podran ser fijadas por el cliente y/o por el jefe
de proyectos, la cuarta es responsabilidad del equipo de Desarrollo y se

establecerd en funciéon de las otras tres.

15



A continuacion se presentara el ciclo de vida de la programacion extrema.
1) Fase de exploracién

2) Fase de planificacion

3) Fase de iteraciones

4) Fase de produccion
5) Fase de mantenimiento

6) Fase de muerte del proyecto

Fase de Fase de Fase de 000 Fase de
exploracion planificacién iteracion 1 iteracion N

Fase de Fase de Fase de
produccién mantenimiento muerte

Grafica No 1: Metodologia de desarrollo XP.

Fase de exploracién

La fase de exploracion es la primera fase del ciclo de vida de la metodologia
XP, en la cual se desarrollan los siguientes procesos:

1) Las historias de usuario.

2) El spike arquitecténico.

3) La metafora del negocio.
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Todo comienza con las "historias de usuario”. En esta fase los usuarios plantean

a grandes rasgos las funcionalidades que desean obtener del aplicativo.

Las historias de usuario tienen el mismo propésito que los casos de uso, salvo en
un punto crucial; las escriben los usuarios y no el analista. Han de ser
descripciones cortas y escritas en el lenguaje del usuario sin terminologia

técnica.

Estas garantizan que dichas historias se han comprendido y se han

implementado correctamente
Fase de planificacion

El resultado ha de ser una planificacion (recordemos que siempre flexible) del
proyecto.

El procedimiento es el siguiente:

» El cliente entrega al equipo de desarrollo las historias del usuario que ha

confeccionado, pero priorizandolas de mayor a menor importancia.
* El equipo de desarrollo las estudia y estima el costo de implementacion.

* Una vez se tiene la lista de historias priorizadas junto con su costo de

implementacion, se procede a convocar la reunion del plan de entregas.
Fase de iteraciones

Como se ha dividido el proyecto en iteraciones, esta fase se repetira tantas
veces como iteraciones sean necesarias. Generalmente, cada iteraciéon suele ser

de dos a tres semanas.

17



El Plan de iteracion se desarrolla de la siguiente manera:
» Se recogen las historias de usuario asignadas a esta iteracion.
» Se detallan las tareas a realizar por cada historia de usuario.

» Se priorizan las tareas que mas valor daran al negocio, intentando que se

finalicen historias de usuario lo antes posible.

* Se reparten las primeras tareas al equipo de desarrollo y el resto se deja en una
cola de tareas sin asignar de dénde se iran asignando a medida de que el

proyecto avance.

« Se convocan reuniones de seguimiento diarias para diagnosticar el
retrasando en las estimaciones o el adelantando a ellas y asi poder desechar o

incorporar historias de usuario.
Fase de produccion

Llegamos a esta fase al alcanzar la primera version que el usuario final decida

gue puede ponerse en produccion.

En la etapa de produccion se realizan también iteraciones como en la anterior

etapa, pero el ritmo de éstas ya no es de dos a tres semanas, sino mensuales.

Esta fase se mantiene hasta que se realice la Ultima entrega, con la que

finalizamos el ambito del aplicativo y pasamos al mantenimiento del mismo.

Durante la fase de produccion, el ritmo de desarrollo decae debido a que el
equipo debe solventar las incidencias de los usuarios. Es por esto por lo que a

veces es necesario incorporar nuevo personal al equipo.

18



3. ANALISIS Y DISENO

El analisis y disefio en el desarrollo de un sistema de software consiste en un
proceso en el cual se define la estructura del aplicativo y su forma de desarrollo.

Segun el analisis y disefio los aspectos a tratar son los siguientes:
3.1 DEFINICION DE REQUERIMIENTOS

A continuacién se enumeran los requerimientos funcionales y no funcionales que

tendra el software.
Requerimientos Funcionales:

Los requerimientos funcionales de un sistema describen lo que el sistema debe
hacer. Estos requerimientos dependen del tipo de software que se desarrolle, de
los posibles usuarios del software y del enfoque general tomado por la
organizaciéon al redactar requerimientos. A continuaciéon se fijaron los siguientes

requerimientos funcionales:
= Registrar encargado sala
= Habilitar/deshabilitar encargado sala
= Registrar docente
= Registrar alumno
= Actualizar docente
= Actualizar alumno

=  Consultar usuario “Docente, alumno’
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= Listar equipos

= Bloquear equipo

= Desbloquear equipo

» Bloquear programas

= Ver pantalla remota

= Generar un informe del uso de los equipos

= Generar informes de los equipos
» Requerimientos No Funcionales:

Los requerimientos no funcionales, como su nombre sugiere, son aquellos
requerimientos que no se refieren directamente a las funciones especificas que
proporciona el sistema, sino a las propiedades emergentes de éste como la
fiabilidad, el tiempo de respuesta y la capacidad de almacenamiento. A

continuacion se fijaron los siguientes requerimientos no funcionales:
= Comunicacion con base de datos de la institucion.
= Detectar componentes del pc
= Envi6 pantalla remota
= Recibir comandos del servidor
= Gestion de privilegios
= Gestion y control de privilegios segun se hayan registrado en el sistema.

= Comunicacion con entre el aplicativo cliente y servidor.

20



= Registro del tiempo de uso de los equipos.
= Registro de usuario por equipo.
» Bloquear programas no permitidos

3.2 DESCRIPCION DEL SISTEMA PROPUESTO

El patron de disefio que se va a aplicar para este proyecto es el de modelo, vista,
controlador (MVC), ya que este sistema de arquitectura de software permite
estructurar y separar los diferentes componentes de la aplicacién en distintas
capas segun su funcionalidad dentro de la aplicacion “Objetos, Vistas, Control”.
Este patrén propone 3 componentes de vital importancia los cuales son, Modelo
(Estructura de los datos), Vista (Interfaz de usuario) y Controlador (l6gica del
control), es decir, tanto en el modelo como en el control se definen los
componentes para la representacion de la informacion y en la vista se encarga
de la interaccion con el usuario (En el grafico No 2. Modelo Vista Controlador).
El desarrollo del MVC se trabajara con los siguientes lenguajes de desarrollo, los
cuales son Visual Basic .NET y SQL SERVER 2008.

Contralador
r— — — — — = :}"

wWista { —————————————— Modela

Grafica No 2: Modelo Vista Controlador

Nota: las lineas solidas indican una asociacion directa, y las punteadas una

indirecta.
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A continuacion explicaremos cada patron para tener una mejor idea de como va

hacer el funcionamiento de la aplicacion a desarrollar:

Modelo: Siendo este modulo la representacién de la informacion con la cual el
sistema opera, se incluira la bases de datos con su respectiva conexion, asi
como también su procesamiento, validacion, asociacion y cualquier otra tarea
respectiva.

Toda esta informacion se envia a la “Vista” para ser mostrada al usuario.

El acceso o manipulacién a dicha informacién llegan al “modelo” desde el

“controlador” del sistema.

Vista: En este médulo se incluira la parte visual del sistema para que el usuario

pueda interactuar con la informacion que se muestra proveniente del “Modelo”.

Controlador: El controlador es el que administra la informacién gestionando las
peticiones del usuario y asi mostrando la informacion requerida ayudada de la
“Vista” y el “Modelo”.
Este controlador siempre va a estar a la espera de alguna peticion por parte del
usuario, una vez procesada esta peticion se envia los datos a la capa modelo
para que esta se muestre en la capa vista.

Para llevar a cabo nuestro objetivo que es realizar un software que controle y
registre la entrada de equipos y de usuarios a instalaciones académicas se
toman en cuenta los médulos vistos anteriormente. Este proyecto tiene como
finalidad proporcionar un software que el facilite el trabajo tanto al administrador
de salas de computo como al encargado, pudiendo brindar un excelente servicio
a todos nuestros usuarios y obteniendo un mejor control de cualquier sala de

computo.
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Este software orientado principalmente al control de salas de computo, busca
obtener una presentacion sencilla pero a la vez llamativa en donde se podra

acceder al Login inicial para poder usar un equipo de cualquier sala de computo.

Grafica No 3: Login usuario

Como se puede observar en la grafica No 3. (Login usuario), el usuario debera
ingresar su namero de ID y su contrasefa registrada en la base de datos de la
aplicacion, para poder hacer uso del equipo. Una vez ingresado el ID y
contrasefia el sistema le permitird hacer uso del equipo. En caso de que el
usuario olvide su ID o su contrasefia, el encargado de la sala podra consultar
informacion del estudiante por medio de su nimero de documento en la base de

datos y asi poder reiniciar la contrasefia.
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7 -
- estaurar Password | Ingresar Usuarios | Mofidicar y/o asignar rol | Reportes |

Buscar | | O

GroupBox1
T E— O E— Do e
Nombre | | Documemo | ]

Gréfica No 4: Interfaz Administrador.

Como se observa en la grafica No 4. (Interfaz Administrador), al ingresar al
sistema, este reconocera si es administrador o un encargado, después el usuario
podra crear informes, ver informaciéon de los usuarios en las cuales también
puede crear a los encargados de sala, modificacion de privilegios y podra
configurar las salas dependiendo de su nivel de pivilegios.
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Restaurar Password | Reportes

Buscar ]
| |

Gréfica No 5: Interfaz Encargado.

En la grafica anterior se observa la interfaz del encargado, el cual en ella podra
consultar usuarios, configurar algunas cosas (dependiendo de los privilegios que
el administrador le haya otorgado) de las salas respectivas y poder controlar las
salas de computo.
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3.3 Disefio del sistema propuesto

El disefio de la aplicacion va a estar soportado bajo el lenguaje unificado de
modelado (UML), ya que en este lenguaje encontramos la posibilidad de

visualizar, especificar, construir y documentar un sistema.

En este lenguaje de modelado se catalogan dos tipos de diagramas los cuales

son:

e Diagramas estructurales: Son los que se encargan de definir la
estructura de un sistema dando a conocer clases, objetos, entidades,
entre otras.

e Diagramas dinamicos: Son los que se encargan de mostrar el

comportamiento del sistema.

» Diagramas Estructurales:

Para la definicion de la estructura del software se ha optado por la realizacion de

los siguientes diagramas estructurales:

e Diagrama de clases: Un diagrama de clases es un tipo de diagrama
estatico que describe la estructura de un sistema mostrando sus clases,
atributos y las relaciones entre ellos. (Ver Grafica No 5).

A continuacion se presentara el diagrama de clases el cual visualizara
como va a estar conformado el sistema dando a conocer las clases,

atributos y/o métodos que se incluyen dentro del proyecto.
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Diagrama de clases
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Grafico No 6. Diagrama de clases

En la grafica No. 6 (Diagrama de clases) se puede observar que tenemos 10
clases las cuales cada una depende de la otra haciendo cualquier clase de
vital importancia para cualquiera. Se puede observar que la clase servidor
siempre va a estar en contacto con su Control manteniendo una
comunicacion frecuente con la base de datos, la cual nos va a suministrar la

informacion que necesitamos en cualquier momento de diferentes usuarios.

e Diagrama de paquetes: un diagrama de paquetes muestra como un sistema
esta dividido en agrupaciones légicas mostrando las dependencias entre esas
agrupaciones. Dado que normalmente un paquete estda pensado como un
directorio, los diagramas de paquetes suministran una descomposicion de la

jerarquia légica de un sistema.
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Diagrama de paquetes
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= Reportes

' :-'=
-
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Forms

Gréafica No. 7. Diagrama de paquetes
En la grafica No. 7 (Diagrama de paquetes) Se reflejar la organizacion de los
paguetes mostrando las dependencias de cada una de ellas.
» Diagramas Dinamicos

Para la definicion del comportamiento del software se ha optado por la

realizacion de los siguientes diagramas Dinamicos:

e Diagrama de casos de uso: un diagrama de casos de uso es una especie
de diagrama de comportamiento UML mejorado. El Lenguaje de Modelado
Unificado (UML), define una notacién gréfica para representar casos de

uso llamada modelo de casos de uso.
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A continuacion representaremos los casos de uso de cada uno de los roles
del sistema, con el fin de poder ilustrar de una mejor forma la funcionalidad de

cada uno de los usuarios.
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Administrador

Nombre: Crear encargado de sala
Actor: Administrador
Descripcién: Crea un usuario con capacidades de administrar salas y docentes y alumnos
Flujo Evento Actor Evento Sistema
Principal:
1. Ingresa Login 1. Valida

2. Ingresa a modulo administrativo 2. Carga modulo administrativo

3. Selecciona crear encargado sala | 3. Carga formulario de ingreso de datos

4. Ingresa datos de la persona 4. Registra datos

5. Registra usuario como encargado sala

Alternativa: Ingresa Login Valida

1. Ingresa a modulo administrativo 1. Carga modulo administrativo

2. Selecciona crear encargado sala | 2. Carga formulario de ingreso de datos

3. Selecciona un usuario registrado | 3. Muestra datos usuario seleccionado

4. Asigna usuario como encargado 4. Registra usuario como encargado sala

Precondicién: | Estar en la base de datos de la institucion y/o empresa

Poscondicion:

Presuncién: El Usuario queda registrado como encargado sala

Caso de uso No. 1: Administrador (Crear encargado de salas)
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Habilitar sala del encargado

Administrador

Nombre: Habilitar encargado de sala
Actor: Administrador
Descripcion: Activa a un encargado de sala en el sistema
Flujo Evento Actor Evento Sistema
Principal:
1. Ingresa LoglIn 1. Valida
2. Ingresa a modulo administrativo 2. Carga modulo administrativo
3. Selecciona lista de encargados 3. Carga lista de encargados
4. Selecciona encargado 4. Muestra informacién de encargado
5. Habilita al encargado 5. Cambia el estado del encargado a
activo
Alternativa: Ingresa LogIn Valida

1. Ingresa a modulo administrativo

1. Carga modulo administrativo

2. Selecciona lista de encargados

2. Carga lista de encargados

3. Busca encargado por nombre o id

3. Muestra coincidencias de busqueda

4. Selecciona encargado

4. Muestra informacién de encargado

5. Habilita al encargado

5. Cambia el estado del encargado activo

Precondicioén:

La persona ya esta registrada y esta asignada como encargado

Presuncion:

El encargado esta habilitado

Caso de uso No. 2: Administrador (Habilitar encargado de sala)
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Deshabilitar encargado de sala

Administrador

Nombre: Deshabilitar encargado sala
Actor: Administrador
Descripcién: Desactiva a un encargado de sala en el sistema
Flujo Evento Actor Evento Sistema
Principal:
1. Ingresa Login 1. Valida
2. Ingresa a modulo administrativo 2. Carga modulo administrativo
3. Selecciona lista de encargados 3. Carga lista de encargados
4. Selecciona encargado 4, Muestra informacién de encargado
5. Deshabilita al encargado 5. Cambia el estado del encargado a
inactivo
Alternativa: 1. Ingresa Login 1. Valida

2. Ingresa a modulo administrativo

2. Carga modulo administrativo

3. Selecciona lista de encargados

3. Carga lista de encargados

4. Busca encargado por nombre o id

4. Muestra coincidencias de basqueda

5. Selecciona encargado

5. Muestra informacién de encargado

6. Deshabilita al encargado

6. Cambia el estado del encargado a
inactivo

Precondicion:

La persona ya esta registrada y esta asignada como encargado

Presuncion:

El encargado esta deshabilitado

Caso de uso No. 3: Administrador (Deshabilitar encargado de salas)
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5% Registrar docente

Administrador

Nombre: Registrar docente

Actor: Administrador

Descripcién: Registra un docente en la base de datos

Flujo Evento Actor Evento Sistema

Principal:
1. Ingresa Logln 1. Valida
2. Ingresa a modulo administrativo | 2. Carga modulo administrativo
3. Selecciona registrar usuario 3. Carga formulario de ingreso de datos
4. Ingresa datos de usuario
5. Le asigna el rol de docente al 4. Registra al usuario como docente
usuario

Alternativa: 1. Ingresa LogIn 1. Valida
2. Ingresa a modulo administrativo | 2. Carga modulo administrativo
3. Selecciona registrar usuario 3. Carga formulario de ingreso de datos
4. Busca usuario por nombre o id 4. Muestra coincidencias de busqueda
5. Selecciona usuario 5. Muestra informacién de usuario
6. Le asigna el rol de docente al 6. Cambia el rol del usuario por el de
usuario docente

Precondicion:

Presuncion:

Se agrega un nuevo docente a la base de datos
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%5 Registrar alumno

Administrador

Nombre: Registrar alumno

Actor: Administrador

Descripcion: Registra un alumno en la base de datos

Flujo 1. Evento Actor 1. Evento Sistema

Principal:
2. Ingresa Logln 2. Valida
3. Ingresa a modulo administrativo | 3. Carga modulo administrativo
4. Selecciona registrar usuario 4. Carga formulario de ingreso de datos
5. Ingresa datos de usuario
6. Le asigna el rol de alumno al 6. Registra al usuario como alumno
usuario

Alternativa: 1. Ingresa Loglin 1. Valida
2. Ingresa a modulo administrativo | 2. Carga modulo administrativo
3. Selecciona registrar usuario 3. Carga formulario de ingreso de datos
4. Busca usuario por nombre o id 4. Muestra coincidencias de busqueda
5. Selecciona usuario 5. Muestra informacién de usuario
6. Le asigna el rol de alumno al 6. Cambia el rol del docente por el de
usuario alumno

Precondicioén:

Presuncion:

Se agrega un nuevo docente a la base de datos

Caso de uso No. 5: Administrador (Registrar Alumno)
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Administrador

Actualizar docente

Nombre: Actualizar docente

Actor: Administrador, Encargado Sala

Descripcién: Actualiza a un docente en la base de datos

Flujo Evento Actor Evento Sistema

Principal:
1. Ingresa LoglIn 1. Valida
2. Ingresa a modulo administrativo | 2. Carga modulo administrativo
3. Selecciona registrar usuario 3. Carga formulario de ingreso de datos
4. Busca docente por nombre o id 4, Muestra coincidencias de bisqueda
5. Selecciona usuario 5. Muestra informacién de usuario
6. Actualiza o agrega informacion 6. Guarda Cambios

Alternativa: Evento Actor Evento Sistema

1. Ingresa Login

1. Valida

2. Ingresa a modulo administrativo

2. Carga modulo administrativo

3. Selecciona botén usuario

3. Carga formulario de ingreso de datos

4. Ingresa ID o CC

4. Muestra informacion

5. Actualizar informacién

5. Guardar cambios

Precondicién:

Debe pertenecer a la bases de datos.

Presuncion:

Se actualizo informacién del docente

Caso de uso No. 6: Administrador (Actualizar Docente)
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Administrador

Detectar equipos

Nombre: Detectar Equipos

Actor: Administrados

Descripcién: Detecta los equipos que estén conectado en red

Flujo Evento Actor Evento Sistema

Principal:
1. Ingresa Logln 1. Valida
2. Ingresa a modulo administrativo | 2. Carga modulo administrativo
3. Selecciona configuracion salas 3. Carga configuracion salas
4. Selecciona detectar equipos 4. Muestra equipos encontrados en red
5. Configura equipos

Alternativa: 1. Ingresa LogIn 1. Valida
2. Ingresa a modulo administrativo | 2. Carga modulo administrativo

3. Selecciona configuracion salas

. Carga configuracion salas

4. Selecciona detectar equipos

. Muestra equipos encontrados en red

5. Guarda equipos

Precondicion:

Debe pertenecer a la misma red.

Poscondicién:

Presuncion:

Muestra los equipos detectados por el sistema.

Caso de uso No. 7: Administrador (Detectar equipos)
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Administrador

Generar informes

Nombre: Generar Reportes

Actor: Administrador

Descripcion: Crea y visualiza los diferentes reportes del sistema.

Flujo Evento Actor Evento Sistema

Principal:
1. Ingresa Logln 1. Valida
2. Ingresa a modulo administrativo | 2. Carga modulo administrativo
3. Selecciona reportes 3. Carga lista de reportes disponibles
4. Selecciona reporte a generar 4. Genera reporte
5. Visualiza/imprime reporte

Alternativa: Evento Actor Evento sistema

1. Ingresa al médulo administrativo

1. Valida

2. Selecciona Generar y/o crear
informes

2. Carga lista de reportes disponibles

3. Selecciona reporte a generar

3. Genera reporte

4. Imprime/Guarda/Visualiza el
informe

4. Lo guarda en carpeta determinada
por defecto

Precondicioén:

Debié haberse logeado

Presuncion:

Genero un informe

Caso de uso No. 8: Administrador (Generar informes)
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Administrador

Configuracion bloguear programas

Nombre: Configuracion bloquear programas
Actor: Administrador
Descripcién: Detecta los equipos que estén conectado en red
Flujo Evento Actor Evento Sistema
Principal:
1. Ingresa Login 1. Valida
2. Ingresa a modulo administrativo | 2. Carga modulo administrativo
3. Selecciona configuracién 3. Carga configuracién bloqueo
bloqueo
4. Agrega nuevos procesos a la 4. Guarda cambios
lista de bloqueo
5. Configura equipos
Alternativa: 1. Ingresa Login 1. Valida

2. Ingresa a modulo administrativo

2. Carga modulo administrativo

3. Selecciona configuracion
bloqueo

3. Carga configuracién bloqueo

4. Selecciona una configuracion
predeterminada

4. Guarda cambios

Precondicion:

Los equipos deben estar conectados a la misma red

Poscondicion:

Presuncion:

Visualiza todos los equipos en red

Caso de uso No. 9: Administrador (Configurar bloqueo de programas)
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Diagrama de casos de uso del Administrador.

Crear Encargado Sala

ar Encargado Sala

ha bilitar Encargado Sala

%
A
Administrados e
Registrar Alumno

System

Gréafica No 5. Diagrama Casos de uso Administrador.

Como podemos ver, describimos minuciosamente cada uno de las
funcionalidades que podra hacer el Administrador para un mayor

entendimiento de este.
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i

CASOS DE USO ENCARGADO DE SALA

Encargado

Actualizar alumno

Nombre: Actualizar Alumno

Actor: Encargado

Descripcion: | Actualiza a un alumno en la base de datos

Flujo Evento Actor Evento Sistema

Principal:
1. Ingresa Logln 1. Valida
2. Ingresa a modulo administrativo | 2. Carga modulo administrativo
3. Selecciona registrar usuario 3. Carga formulario de ingreso de datos
4. Busca alumno por nombre o id 4. Muestra coincidencias de busqueda
5. Selecciona usuario 5. Muestra informacién de usuario
6. Actualiza o agrega informacion 6. Guarda cambios

Alternativa: Evento Actor Evento sistema

1. Ingresa login

1. Valida

2. Ingresa a modulo administrativo

2. Carga modulo administrativo

3. Selecciona usuario

3. Carga formulario de ingreso de datos

4. Busca al alumno por ID 0 CC

4. Muestra informacién del alumno

5. Actualiza informacién

5. Guarda cambios

Precondicioén:

Debe estar en la base de datos de la institucion y/o empresa

Presuncion:

Se actualizo informacién del alumno

Caso de uso No. 1: Encargado (Actualizar Alumno)
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Encargado

Nombre: Consultar Usuarios
Actor: Encargado
Descripcién: Visualiza la informacién de un usuario
Flujo Evento Actor Evento Sistema
Principal:
1. Ingresa Logln 1. Valida
2. Ingresa a modulo Administrativo | 2. Carga Modulo Administrativo
3. Selecciona Registrar usuario 3. Carga Formulario de ingreso de datos
4. Busca usuario por nombre o id 4. Muestra coincidencias de busqueda
5. Selecciona usuario 5. Muestra informacién de usuario
Alternativa: 1. Ingresa LogIn 1. Valida

2. Ingresa a modulo Administrativo

2. Carga Modulo Administrativo

3. Selecciona Registrar usuario

3. Carga Formulario de ingreso de datos

4. Busca usuarios por rol

4. Muestra coincidencias de busqueda

5. Selecciona usuario

5. Muestra informacion de usuario

Precondicion:

Debe estar en la base de datos de la institucion y/o empresa

Poscondicion:

Presuncion:

Se muestra la informacién del usuario

Caso de uso No. 2: Encargado (Consultar Usuarios)
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Encargado
Nombre: Habilitar Sala
Actor: Encargado
Descripcién: Habilita todos los equipos de determinada sala
Flujo Evento Actor Evento Sistema
Principal:
1. Ingresa LoglIn 1. Valida
2. Ingresa a modulo equipos 2. Carga modulo equipos
3. Selecciona sala a habilitar 3. Muestra informacion de la sala
4. Habilita sala 4. Habilita la sala
Alternativa: Evento Actor Evento Sistema

1. Ingresa LogIn

1. Valida

2. Ingresa a modulo Equipos

2. Carga modulo equipos

3. Busca sala

3. Muestra coincidencias de busqueda

4. Selecciona sala a habilitar

4. Muestra informacion de la sala

5. Habilita sala

5. Habilita la sala

Precondicioén:

La sala esta deshabilitada

Poscondicion:

Presuncion:

La sala esta habilitada para su uso

Caso de uso No. 3: Encargado (Habilitar Sala)
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Deshabilitar sala

Encargado
Nombre: deshabilitar Sala
Actor: Encargado
Descripcién: Deshabilita el uso de los equipos en determinada sala
Flujo Evento Actor Evento Sistema
Principal:
1. Ingresa Logln 1. Valida
2. Ingresa a modulo equipos 2. Carga modulo equipos
3. Selecciona sala a deshabilitar 3. Muestra informacién de la sala
4. deshabilita sala 4. deshabilita la sala
Alternativa: Evento Actor Evento Sistema
1. Ingresa Logln 1. Valida
2. Ingresa a modulo equipos 2. Carga modulo equipos
3. Busca sala 3. Muestra coincidencias de busqueda
4. Selecciona sala a deshabilitar 4. Muestra informacion de la sala
5. Deshabilita sala 5. Deshabilita la sala
Precondicién: | La sala esta habilitada
Poscondicion:
Presuncién: La sala ya no esta disponible para su uso

Caso de uso No. 4 Encargado (Deshabilitar Sala)
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Encargado

Nombre: Habilitar Equipo
Actor: Encargado
Descripcién: Habilita el uso de determinado equipo en una sala
Flujo Evento Actor Evento Sistema
Principal:
1. Ingresa Logln 1. Valida
2. Ingresa a modulo equipos 2. Carga modulo equipos
3. Selecciona sala 3. Muestra informacion de la sala
4. Selecciona equipo a habilitar 4. Muestra informacion equipo
5. Habilita equipo 5. Habilita el equipo
Alternativa: Evento Actor Evento Sistema

1. Ingresa LogIn

1. Valida

2. Ingresa a modulo equipos

2. Carga modulo equipos

3. Busca equipo por sala

3. Muestra coincidencias de busqueda

4. Selecciona equipo a habilitar

4. Muestra informacion del equipo

5. Habilita equipo

5. Habilita el equipo

Precondicion:

El equipo esta deshabilitado

Presuncion:

El equipo est4 listo para usarse

Caso de uso No. 5 Encargado (Habilitar Sala)
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Encargado
Nombre: Deshabilitar Equipo
Actor: Encargado
Descripcién: | Deshabilita el uso de determinado equipo en una sala
Flujo Evento Actor Evento Sistema
Principal:
1. Ingresa Logln 1. Valida
2. Ingresa a modulo equipos 2. Carga modulo equipos
3. Selecciona sala 3. Muestra informacion de la sala
4. Selecciona equipo a deshabilitar | 4. Muestra informacion equipo
5. Deshabilita equipo 5. Deshabilita el equipo
Alternativa: Evento Actor Evento Sistema

1. Ingresa Logln

1. Valida

2. Ingresa a modulo equipos

2. Carga modulo equipos

3. Busca equipo por sala

3. Muestra coincidencias de basqueda

4. Selecciona equipo a deshabilitar

4. Muestra informacién del equipo

5. deshabilita equipo

5. deshabilita el equipo

Precondicion

El equipo esté habilitado

Presuncion:

El equipo no se puede usar

Caso de uso No. 6: Encargado (Deshabilitar equipo)
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Diagrama de casos de uso del Encargado.

Habilitar Equipo

~

Encargado Sala o
Deshabilitar Sala

£

Grafica No 6. Diagrama Casos de uso del Encargado.
Como podemos ver, describimos minuciosamente cada uno de las

funcionalidades que podra hacer el encargado de cada sala para un mayor

entendimiento de este.
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CASOS DE USO SISTEMA

Sistema

Registar equipo

Nombre: Registrar Equipos

Actor: Sistema

Descripcién: Registra en la bd los equipos que tengan la aplicacion cliente
Flujo Evento Actor Evento Sistema
Principal:

Alternativa:

Precondicion:

La aplicacion cliente debe estar en el equipo.

Poscondicion:

Presuncion:

El equipo se registra en la base de datos.

Caso de uso No. 1: Sistema (Registrar equipos)
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Registar uso de equipos

Sistema
Nombre: Registrar uso equipo
Actor: Sistema

Descripcién: Registra el tiempo de uso del equipo

Flujo Evento Usuario Evento Sistema
Principal:

1. Usuario desbloquea equipo 1. Equipo a la espera de usuario

2. Usuario hace uso de equipo

3. Usuario Cierra terminal 3. Equipo registra tiempo de uso y
usuario

Alternativa:

Precondicion: | La aplicacion cliente debe estar en el equipo.

Poscondicién:

Presuncién: Se registra el tiempo de uso del equipo en la base de datos

Caso de uso No. 2: Sistema (Registrar uso de equipos)
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Bloguear programas

Sistema
Nombre: Bloquear Programas
Actor: Sistema

Descripcién: Bloquea la ejecucion de programas no permitidos

Flujo Evento Actor Evento Sistema
Principal:

1.Monitorea procesos activos

2.Detecta proceso no permitido

3.Cierra proceso

4.Informa al usuario

Alternativa:

Precondicién: | Se tiene la lista de programas a bloquear.

Poscondicién:

Presuncién: Se bloquean los programas que estan en la lista de bloqueo.

Caso de uso No. 3: Sistema (Bloquear programa)
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Diagrama de casos de uso del Sistema.

Registrar Equipos

- Registrar uso equipo
.,—F"“_'_’—J-F

—‘—w—s_____
Sistema Bloguear Programas

Gréfica No 7. Diagrama Casos de uso del En Sistema.

Como podemos ver, describimos minuciosamente cada uno de las

funcionalidades que hara el sistema

e Diagrama de flujo o de Actividades: Es la representacién gréfica del
algoritmo o proceso. Se utiliza en disciplinas como programacion,

economia, procesos industriales y psicologia cognitiva.

A continuacion se puede observar el diagrama de flujo, con el fin de poder

ilustrar de una mejor forma la funcionalidad de cada uno de los usuarios.
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4. DESARROLLO

Durante esta etapa se busca definir los requerimientos técnicos a nivel de
software y hardware para que la aplicacion tenga un 6ptimo rendimiento.

4.1 Especificaciones Técnicas

Durante la etapa de desarrollo se busca definir los requerimientos técnicos a
nivel de software y hardware de la aplicacion con el fin de generar un listado con
las caracteristicas necesarias de un equipo a nivel de ldgico y fisico para que

este pueda ejecutar sin ningun problema la aplicacién desarrollada.
» Software

Las especificaciones de software necesarias para la debida ejecucion de la

aplicacion son:

Sistema Operativo Windows Xp SP3 en adelante.
Motor base de datos sqgl server “Equipo Servidor”

Net Framework 4.5.
> Hardware

Las especificaciones de hardware necesarias para la debida ejecuciéon de la

aplicacién son:

Intel Pentium Dual Core 2.5GHZ minima

5MB en espacio de disco duro

512mb de Memoria RAM minima

Disponer de conexion LAN entre los equipos a trabajar

Un equipo que funcione como servidor de la base de datos
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5. GLOSARIO

Casos de uso: un caso de uso es una secuencia de interacciones que se
desarrollardn entre un sistema y sus actores en respuesta a un evento que
inicia un actor principal sobre el propio sistema. Los diagramas de casos
de uso sirven para especificar la comunicaciéon y el comportamiento de un
sistema mediante su interaccidn con los usuarios y/u otros sistemas
Componente: Paquete de clases donde interactian unas con otras.
Metodologia: conjunto de procedimientos racionales utilizados para
alcanzar una gama de objetivos

Modelo ER: El modelo de datos mas extendido es el denominado
ENTIDAD/RELACION (E/R) En el modelo E/R se parte de una situacion
real a partir de la cual se definen entidades y relaciones entre dichas
entidades.

Spikes: programas de prueba para reducir riesgos.

UML: Lenguaje Unificado de Modelado (UML, por sus siglas en inglés,
Unified Modeling Language) es el lenguaje de modelado de sistemas de

software mas Conocido y utilizado en la actualidad.
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6. CONCLUSIONES

Este trabajo permiti6 mejorar nuestras habilidades en el proceso de
creacion de software, en la recoleccion de informacion, definicion de
requerimientos y el manejo de la metodologia de desarrollo.

También permiti6 desarrollar mas nuestra habilidad al momento de
disefiar y aplicar un software que cumpla ciertos criterios de
funcionamiento y seguridad.

A la vez el interés por la investigacion crecid durante el desarrollo de este
sistema, tomando en cuenta varios puntos de vista sobre cémo desarrollar
una metodologia agil y cdmo se puede sacar ventaja de ella. Gracias a
toda esta informacion recolectada durante el transcurso, se realizé un
analisis profundo al proyecto el cual, gracias a esto nos dimos cuenta de
varias falencias que teniamos en este y asi los pudimos resolver sin
ningun inconveniente.

Todos estos factores nos ayudaron a ampliar mucho mas nuestro
conocimiento, sobre todo, lo que vimos durante el transcurso de nuestra
carrera.

Gracias a todo lo visto durante nuestra carrera profesional, decidimos
hacer un software, el cual ayudara tanto a nuestros administradores como
a nuestros encargados de salas de cédmputo, liberando cargas de trabajo y

haciendo mucho mas eficiente el desempefio de estas personas.
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Objetivo del sistema

Este proyecto tiene como objetivo disminuir el rango de inseguridad
que se presentan en las salas de computo de las instituciones
académicas, ya que algunas de estas instituciones, se hacen
prestamos de equipos y los usuarios que manejan dichos equipos les
dan un mal uso, produciendo pérdidas para la institucién y/o
empresa. Para ello se desarroll6 un software el cual supla ese
problema, ayudando al usuario a supervisar y/o controlar todos los
problemas provocados por aquellos usuarios que le dan mal uso a
estos equipos, minimizando las perdidas teniendo una mejor
seguridad en la institucion. Para brindar un alto nivel en la seguridad,
por parte del usuario final se tendra que proveer informacion la cual lo
autentique que es miembro de la organizacion. A continuacion de ello
podra usar el equipo con total libertad sin infringir las leyes de la
organizacién y manteniendo informacién vital de quien esta usando el
equipo (motivo de seguridad), después de la inactividad del usuario el
equipo se bloqueara, haciendo que el proximo usuario tenga que
suministrar de nuevo la informacion requerida por el sistema para

poder hacer uso de este.
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Desarrollo del sistema

En este capitulo del manual, encontraremos cémo se desarrolla el
sistema, veremos el paso a paso de como inicia el sistema, como se
desenlaza y finalmente como termina, para esto se dotara de graficos

en modo de diagramas para la ejemplificacion del sistema.

Para comenzar veremos el diagrama de clases, el cual nos describira
la estructura de un sistema mostrando sus clases, atributos, objetos

entre otros.

| Cambio_Password ¥ |

Clase )
— B ¥
- EII_MDdlﬁcacmnes
5B Iy \
Conexion ¥
= 4 Claze
B ) Medificacicnes L
B Conexicnl
_. My | _ #o0. _
| Consultas ¥M D.. | DBM ¥ [ ' Login ¥ |
Clase [ 1 Clase & DEM lzze
=+ Form . ,"'. -
& DBM DEMI
' LoginForm1 ¥ | Modificaciones ¥ ' Reportes ¥
Clazs Claze Claze

=+ Form =+ Form =+ Form

Grafica No 1. Diagrama de clases.
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Para el desarrollo de esta aplicacion se utilizd el lenguaje .NET,
utiizando su propio IDE y compilador Visual Basic .NET.
Como Podemos apreciar (Grafica No.1 Diagrama de clases), el
control es de vital importancia en este proyecto, ya que este mantiene
comunicacion con el servidor, la base de datos y los actores. La clase
llamada “Control” se encarga del control del servidor el cual provee
los servicios del otro nodo llamado en este caso “cliente”. Dicho
“cliente” provee informacion mediante un formulario el cual el usuario
debera llenar obligatoriamente para poder hacer uso de un equipo,
después de haber llenado los datos necesarios, el sistema los valida
en la base de datos de la organizacion respectiva y determinara si
podra usarlo 0 no.
Una vez vista la estructura de nuestro sistema, mostraremos la

composicion logica de la base de datos.

| usuario v
id_Usuario VARCHAR(45) _| Persona v
nombres_Usuario V ARCHAR(45) ] Rol v id_Persona INT
apellidos_Usuario V ARCHAR(45) id_Rol IMT nombres_Persona ¥ ARCHAR(45)
nick_Usuario WARCHAR(45) T _"—‘ nombre_Rol ¥ARCHAR{45) }—" ______ - apellidos_Persona W ARCHAR(45)
pass_Usuario VARCHAR(45) > # Rol_id_Rol INT
# Rol_id_Rol INT »
>
_1 Equipo v "] sala v W oI I iz ’
id_Equipo INT prpeap— id_BloqueoProgram a INT
mac_Equipo VARCHAR(45) r— nombre_Sala VARCH AR(45) rombre_programa VARGHAR(33)
nombre_Equipe VARCHAR(45) B=|— ubicadon_Sala V ARCHAR(45) ruta_program 2 VARGHAR(S3)

ip_Equip VARCHAR(4S) < proceso_programa W ARCHAR(45)

nombre_exePrograma YARCHAR{45)
»

* Sala_id_sala INT

Grafico No 2. Base de datos.

59



Diagrama de paquetes

ClasesQ Reportes

Forms

Grafica No. 2 Diagrama de paquetes
En la grafica No. 7 (Diagrama de paquetes) podemos reflejar la

organizacion de los paguetes mostrando las dependencias de cada

una de estos componentes.
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Objetivo del sistema

Este proyecto tiene como objetivo disminuir el rango de inseguridad
gue se presentan en las salas de computo de las instituciones
académicas, ya que algunas de estas instituciones, se hacen
prestamos de equipos y los usuarios que manejan dichos equipos les
dan un mal uso, produciendo pérdidas para la institucion y/o
empresa. Para ello se desarroll6 un software el cual supla ese
problema, ayudando al usuario a supervisar y/o controlar todos los
problemas provocados por aquellos usuarios que le dan mal uso a
estos equipos, minimizando las perdidas teniendo una mejor
seguridad en la institucion. Para brindar un alto nivel en la seguridad,
por parte del usuario final se tendra que proveer informacion la cual lo
autentique que es miembro de la organizacién. A continuacion de ello
podra usar el equipo con total libertad sin infringir las leyes de la
organizacién y manteniendo informacion vital de quien esta usando el
equipo (motivo de seguridad), después de la inactividad del usuario el
equipo se blogueara, haciendo que el proximo usuario tenga que
suministrar de nuevo la informacion requerida por el sistema para
poder hacer uso de este.
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Desarrollo del sistema

En este capitulo del manual, encontraremos cémo se desarrolla el
sistema, veremos el paso a paso de como inicia el sistema, como se
desenlaza y finalmente como termina, para esto se dotara de graficos

en modo de diagramas para la ejemplificacion del sistema.

Para comenzar veremos el diagrama de clases, el cual nos describira
la estructura de un sistema mostrando sus clases, atributos, objetos

entre otros.

| Cambio_Password ¥ |

Clase
— ¥
- EII_MDdlﬁcacmnes i
5B i "
Conexion ¥
- Claze
# Cl_Mcdificaciones
& Conexionl
_. My | _ #oD. |
| Consultas ¥M D.. | DBM ¥ [ ' Login ¥ |
Clase [ 1 Clase & DEM lzze
=+ Form ,’f: |
& DBM DEMI
' LoginForm1 ¥ | | Modificaciones ¥ | ' Reportes ¥ |
Clazs Claze Claze

=+ Form =+ Form =+ Form

Grafica No 1. Diagrama de clases.

Para el desarrollo de esta aplicacion se utilizo el lenguaje .NET,

utilizando su propio IDE y compilador Visual Basic .NET.
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Como Podemos apreciar (Grafica No.1 Diagrama de clases), el
control es de vital importancia en este proyecto, ya que este mantiene
comunicacién con el servidor, la base de datos y los actores. La clase
llamada “Control” se encarga del control del servidor el cual provee
los servicios del otro nodo llamado en este caso “cliente”. Dicho
“cliente” provee informacion mediante un formulario el cual el usuario
debera llenar obligatoriamente para poder hacer uso de un equipo,
después de haber llenado los datos necesarios, el sistema los valida
en la base de datos de la organizacion respectiva y determinara si
podra usarlo 0 no.
Una vez vista la estructura de nuestro sistema, mostraremos la

composicion logica de la base de datos.

—| usuario v
id_Usuario VARCHAR(45) ~| Persona v
nombres_Usuario ¥ ARCHAR(45) :l Rol v id_Persona INT
apellidos_Usuario v ARCHAR(45) id_Rol INT nombres_Persona V ARCHAR(45)
nick_Usuario WARCHAR(45) T _"-‘ nombre_Ral WARCHAR{45) }-H ______ apellidos_Persona W ARCHAR(45)
pass_Usuario VARCHAR(45) > @ Rol_id_Rol INT
@ Rol_id_Rol INT >
>
—| Equipo v ~ | sala v —] BlogueoPrograma e
id_Equipo INT id_Sala INT id_BloqueoProgram a INT
mac_Equipo VARCHAR(45) r— nombre_Sala VARCHAR.(45) rombre_programa VARGHAR(3S)
nombre_Equipo VARCHAR(45) =|— 1 ubicacion_Sala ¥ ARCHAR(45) ruta_program s VARGHAR(S3)
ip_Equipo VARCHAR(45) = proceso_programa W ARCHAR(45)

nombre_exePrograma YARCHAR({45)
>

@ Sala_id_sala INT

Grafico No 2. Base de datos.

Diagrama de paquetes
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Clases
Reportes
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Forms

Grafica No. 2 Diagrama de paquetes
En la grafica No. 7 (Diagrama de paquetes) podemos reflejar la

organizacion de los paguetes mostrando las dependencias de cada

una de estos componentes.
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Descripcion del sistema
El sistema cuenta con dos aplicaciones un cliente y otro servidor;

La aplicacion cliente se encargara de guardar las caracteristicas del
pc donde esta esté instalada asi como, el bloqueo de los equipos,
software y el conteo del tiempo de uso del equipo por parte del
usuario.

La aplicacion servidor sera el medio con el cual se enviaran los
comandos de bloqueo de equipo y de software por parte del
encargado de la sala o del administrador asi como la gestion y
administracion de los usuarios.

La comunicacion de las aplicaciones cliente servidor se realiza por el
protocolo tcp/ip ya que es un protocolo orientado a la mantencion de
la conexion.
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Base de datos

Para el acceso y manipulacién de los datos de la base de datos el
aplicativo se apoya en el uso de dos usuarios diferentes para cada
tipo de aplicacién (cliente/servidor) de tal manera que los permisos de
modificacién y acceso estén acordes a las necesidades de la
aplicacion y el del administrador para tal caso se tiene que para el
acceso de la aplicacion administrador se realiza por medio del
usuario admin y contrasefia admin, y el acceso de la aplicaciéon
cliente usa el usuario equipo y contrasefia equipo.

Gestion de Usuarios
Hay tres tipos de usuarios en el sistema los cuales son:

Estudiante: es el nivel basico de acceso el cual permite registrar el
uso dado a los equipos por parte del estudiante asi como la
visualizacion de la pantalla de forma remosta del mismo.

Encargado Sala: es el usuario encargado de gestionar otros usuarios
“‘Estudiantes “asi como del control de los equipos en las diferentes
salas.

Administrador: es el usuario encargado de gestionar a los usuarios
encargados sala asi como generar los diferentes reportes que posee
la aplicacion.

Una vez vista la estructura de nuestro sistema, mostraremos la

composicion légica de la base de datos.
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