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RESUMEN

En la actualidad, el desarrollo de software ha crecido notablemente, hasta el
punto de que en todas las organizaciones se trabaja al menos con un
programa y al hablar de programas, hablamos de informacién, la cual es muy
vital para el desenvolvimiento de cualquier negocio, por lo que a su vez, la
pirateria estd en constante aumento y sucede a nivel mundial, generando
grandes pérdidas para toda organizacion que se dedica al desarrollo de
software. Como medio para tratar de impedir estos plagios, se utiliza la
Seguridad Informatica, que no es mas que la protecciéon de Informacion y de
Sistemas de Informacidén, ya sea para evitar su acceso, uso, divulgacion,
interrupcién o destruccién. En el presente proyecto, como Solucién, se
aplicaran métodos de encriptacion, usando Redes Neuronales Atrtificiales con
el método de aprendizaje Hopfield, para proteger de mejor manera el acceso
no deseado a programas que se activan por medio de un cdédigo o serial,

tomado de los periféricos de un computador.



SUMMARY

Currently, the software development has grown significantly, to the point that in all
organizations working with at least one program and talk about programs, we talk
about information, which is very vital for the development of any business, so turn,
piracy is growing steadily and is happening worldwide, generating big losses for
any organization that is dedicated to software development. As a means to try to
prevent these abductions, use the Computer Security, which is nothing more that
the protection of information and information systems, either to prevent access,
use, disclosure, disruption or destruction. In this project, such as solution, apply
encryption methods using artificial neural networks with the Hopfield learning
method, to better protect unwanted access to programs that are activated by a

code or serial, taken from peripherals of a computer.
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1.

INTRODUCCION
1.1 Antecedentes

En la actualidad, el desarrollo de software ha crecido notablemente, hasta el
punto de que en todas las organizaciones se trabaja al menos con un
programa y al hablar de programas, hablamos de informacién, la cual es muy
vital para el desenvolvimiento de cualquier negocio, por todo esto hay que dar

mucha importancia a las siguientes preguntas:

¢ Qué importancia tiene esa informacion?

¢, Como proteger la informacion?

¢ Quién esta autorizado a mirar esa informacién?

Es un dilema que toda empresa desarrolladora tiene, y pocas se preocupan en
hacer algo para proteger sus programas, siendo facilmente vulnerados de

alguna forma, ya sea con cracks' o keygens?.

Actualmente la pirateria esta en constante aumento y sucede a nivel mundial,
generando grandes pérdidas para toda organizacién que se dedica al
desarrollo de software, existiendo la decepcion de encontrar su obra
vendiéndose en cualquier lugar a precios sumamente bajos, cuando la

Propiedad Intelectual fue fruto de mucho trabajo, esfuerzo y dedicacion.

Como medio para tratar de impedir estos plagios, se utiliza la Seguridad
Informatica, que no es mas que la proteccion de Informacion y de Sistemas de

Informacién, ya sea para evitar su acceso, uso, divulgacion, interrupcion o

! Modificar el comportamiento o ampliar la funcionalidad de un programa.

2 Programa generalmente ilegal, usado para generar cédigos que sirven para activar programas pagados.
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destruccion; teniendo como principio basico la CIA (Confidentiality, Integrity,
Availability) Confidencialidad®, Integridad® y Disponibilidad®, utilizando técnicas
como son: Codificar la Informaciéon, Tecnologias repelentes o protectoras,

Deteccion y prevencién de intrusos, entre otras.

Como Solucién, se aplicaran métodos de encriptacion y desencriptacion,
usando Redes Neuronales Artificiales (RNA)®, para proteger de mejor manera
el acceso no deseado a programas que se activan por medio de un cédigo o

serial.

% Prevenir la dispersion de informacién a personas no autorizadas.

4 Proteger que los datos sean modificados sin autorizacion.

® Cuando la informacion esta disponible para quienes deben acceder a ella.
® Abreviacion de Red Neuronal Artificial.



1.2 Planteamiento del Problema

Actualmente existen varias copias ilegales del programa ECUAKARAOKE y
esto estd en constante aumento, generando grandes pérdidas para la
organizacion, existiendo la decepcion al encontrar su desarrollo vendiéndose
en cualquier lugar a precios sumamente bajos, cuando |la Propiedad Intelectual

fue fruto de mucho trabajo, esfuerzo y dedicacién.

Tabla 1. Porcentaje de copias ilegales en el programa ECUAKARAOKE

CUADRO DE PROGRAMAS ECUAKARAOKE
CANTIDAD | LEGAL | ILEGAL| % ILEGAL SONDEO
2000 500 1500 75,00%| Ecuador

Fuente: el Autor. Datos aproximados obtenidos a través de la Empresa
ECUAKARAOKE, los cuales se obtuvieron, a través de visitas a los

establecimientos existentes en el Ecuador.

¢ Cuadles son los elementos de la Inteligencia Artificial que permiten proteger la

seguridad de un software, mediante la encriptacién?

¢ Cuadles elementos fisicos de un computador se podrian tomar como

referencia para generar un codigo de activaciéon unico para cada equipo?



1.3 Sistematizacion
1.3.1 Diagnéstico

El programa ECUAKARAOKE hoy en dia tiene un método de activacion
que consiste en obtener del computador la direccion MAC’ de alguna
tarjeta de red disponible o a su vez del Id del procesador® (si no existiera
tarjeta de red), estos identificadores estan en notacién hexadecimal, se los
convierte a notacion decimal, se realizan calculos basicos como suma,
resta, multiplicacién y divisiébn, generando un numero unico de
identificacion para cada computador, con dicho serial se procede a realizar
otros calculos como los anteriores, obteniendo un codigo de activacion

unico para el uso del programa.

Ecua.karaoke

2008 HECHO EN ECUADOR

_-SERIAL

LICENCIA NO.

CODIGO CLIENTE
TCODIGO

llustracién 1. Pantalla de Ingreso a ECUAKARAOKE

" Media Access Control Address: Es un identificador de 48 bits tnico, proveniente de una tarjeta o
interfaz de red.
® |d del procesador: Numero de serie o identificador de un procesador.
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En este método de activacion se han encontrado algunas falencias que
permiten el uso del programa en muchas computadoras sin la debida
autorizacion legal, a continuacién se detallan los errores hallados:
Existen computadores que no tienen tarjeta de red o en algunos casos las
desactivan ya sea desde el BIOS® o desde el Sistema Operativo, al ocurrir
esto, con el método de activacion actual de ECUAKARAOKE se crea el
Serial por medio de una de las tres opciones siguientes:
e Varios computadores poseen dos puertos con direcciones MAC

idénticas:

Tabla 2. Direcciones MAC idénticas en los computadores

NOMBRE DIRECCION MAC
Minipuerto WAN (PPTP) 50:50:54:50:30:30
Minipuerto WAN (PPPOE) 33:50:6F:45:30:30

e Al no encontrar tarjeta de red en el computador, se crea un numero de

serie a través del Id del procesador.

e Existen programas que permiten cambiar las direcciones MAC de las
tarjetas de red existentes en un computador, con esto se puede clonar
la direccion MAC de un equipo que ya tiene activado el programa

ECUAKARAOKE.

En conclusion, ya sea por no existir una tarjeta de red, estar desactivada,

que el procesador sea el mismo o que se clone la direccion MAC de otro

° BIOS: (Basic Input-Output System) Sistema Basico de Entrada/Salida, software muy basico
instalado en la placa base que permite que ésta cumpla su cometido.
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computador, el método de activacion actual de ECUAKARAOKE crea un
serial idéntico en los computadores con esas caracteristicas, activandose
de igual forma con el mismo cdédigo, produciéndose con esto que el

programa funcione sin la debida autorizacion.

Al momento, ECUAKARAOKE no cuenta con un programa de control
cbdigos que permita acceder de manera rapida a los respectivos seriales y

cbdigos de cada cliente; éstos son guardados en una hoja de calculo Excel.

También podria ocurrir que los usuarios al adquirir software pirata, en
muchos de los casos pueden contener virus o a su vez no funcionar
correctamente, y por no haberlo obtenido de una manera legal, pierde
derechos sobre informacién, soporte, actualizacion, parches o ampliaciones

en el producto.

Segln la IDC™ (International Data Corporation) y BSA'" (Business
Software Alliance), el 67% de software usado en Ecuador es ilegal, lo que

genero aproximadamente 35 millones de dolares en pérdidas en el 2009.
1.3.2 Pronéstico

Al existir errores en el método de activacion actual de ECUAKARAOKE y
generarse los mismos seriales en diferentes computadores, nos lleva a que
el programa se active con un mismo cddigo, aumentandose las copias
ilegales de ECUAKARAOKE, con esto, las amenazas de pirateria seguiran

latentes y por ende aumentara cada vez mas las pérdidas en la empresa.

' Lider global de inteligencia de mercados, firma de consultoria y eventos en las industrias de Tecnologias
de la Informacién (Tl), Telecomunicaciones y Tecnologia para Consumidores.

" Voz de la industria del software comercial y sus socios de la industria del hardware ante los gobiernos y en
el mercado internacional.
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Por no contar con una herramienta automatizada para el control de cédigos
y seriales de los clientes, se hace dificil encontrar los datos respectivos al

momento que el usuario lo necesita.

El usuario al seguir usando software ilegal se mantendra en constantes
problemas con su computador, ya sea con virus o malfuncionamiento,
incluso podria llegar a pensar que el problema es del software, en este
caso la mala reputacion se lleva la empresa que lo creo y no la persona

que modificd el programa para su uso ilegal.

Si no se busca alguna manera para reducir el indice de software ilegal en el
Ecuador, lo unico que se generara es mas pirateria y mas pérdidas de

dinero.
1.3.3 Control del pronéstico

Para proteger el uso no autorizado y copias ilegales del programa
ECUAKARAOKE, se creara un método de encriptacion y desencriptacion
de datos, aplicando Redes neuronales Artificiales con el algoritmo de
aprendizaje Hopfield", el cual va a generar seriales y codigos de activacion
para programas que se activan mediante este mecanismo, los cuales seran
guardados en la misma red y en una base de datos como respaldo para
ayudar al cliente en el caso de inconvenientes. Los seriales seran un
cbdigo unico para cada PC, que se lo creara tomando una direccion MAC
del computador, filtrando las direcciones MAC que son iguales en
diferentes computadores, si ésta no existiera o estuviese desactivada, se

tomaran datos como el Id del procesador, Id de Tarjeta madre y el Id del

12 Algoritmo de aprendizaje no supervisado usado para entrenar redes neuronales artificiales.
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Disco Duro, al ser tres las combinaciones para crear el serial se reducira la

duplicacién de los mismos.

En el caso que se llegue a clonar una direccion MAC, se anadira un
método que borrara las direcciones MAC clonadas, cambiandolas a las que

vienen originalmente de fabrica.

También se realizara el desarrollo de un prototipo para el control de los
seriales y cddigos obtenidos por el médulo de activacion, éste brindara la
informacion necesaria de manera agil el momento que los clientes lo

necesiten.

El médulo de generacion de codigos a través de redes neuronales, podria
ser usado por empresas desarrolladoras para lograr mayor seguridad en

Sus programas.
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1.4 Objetivos

1.4.1 Objetivo General

Desarrollar e implementar un médulo que permita crear seriales y codigos
de activacién para el programa ECUAKARAOKE a través de una Red

Neuronal.

1.4.2 Objetivos Especificos

Examinar los datos de los periféricos del computador que se piensan usar.

Analizar el método de aprendizaje que se aplicara en la red neuronal, para

la encriptacién de datos.

Desarrollo e implementacion del moédulo para crear cédigos y seriales de

activacién, para mejorar la seguridad del programa ECUAKARAOKE.

Disefiar e implementar el prototipo de control de seriales y codigos de

activacion, para agilizar la atencion al usuario.
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1.5 Justificacion

1.5.1 Teorica

Mediante la utilizacion de lenguajes de programacién, Redes Neuronales
Artificiales y Seguridad Informatica, encontrar alternativas para desarrollar
una clase para la seguridad en la activacién de programas, aplicandolos en

conjunto para encontrar un mecanismo seguro de proteccién de software.

1.5.2 Metodoldgica

Se realizaran encuestas a las empresas desarrolladoras, se aplicara
metodologias de investigacion y de desarrollo existentes, que permita

alcanzar el Objetivo propuesto.

1.5.3 Practica

Cumpliendo los objetivos mencionados en la investigacion, se llegara a
desarrollar e implementar un método de activacion por cédigos en los
programas usando Redes Neuronales Artificiales, para controlar el uso y
copias ilegales de programas, aumentando rentabilidad en las empresas de

desarrollo.
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1.6 Alcance

Se creara un prototipo de encriptacién utilizando Redes Neuronales Artificiales
con aprendizaje Hopfield, en donde se entrenara a la red neuronal para crear
seriales y codigos para activar programas, ademas se creara un prototipo para

el Control de Cédigos y Seriales.

Los cddigos y seriales seran unicos para cada computador

Se enfocara con perfiles de usuario para el ingreso.

El prototipo tendra una pantalla principal, que contendra el acceso a las

Interfaces de Cliente / Distribuidor y Salir.

La Interfaz Cliente Distribuidor, tendra dos pestafas con el acceso a las
interfaces de Generar Cédigos e Historial de Cédigos; esta Interfaz de Cliente

también llamara a una Interfaz Nuevo Cliente.

Desde la Interfaz Nuevo Cliente se tendra el acceso a las interfaces de Nuevo

Teléfono y Nuevo Negocio.

La Interfaz Nuevo Cliente, permitirda guardar los datos del Cliente (Cédula,
Nombre, Direccion, Correo, Teléfonos, Fecha de nacimiento, Pais, Provincia,

Canton, Negocios, Vendedor)

En la Interfaz Generar Cédigos se podra generar y guardar el codigo y el serial
de activacion de acuerdo a la versidon escogida, tipo de Actualizacién, que

negocio y un campo para observaciones.
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El prototipo de control de cddigos y seriales, solo permitira guardar los datos
del cliente, los codigos y seriales generados y el historial de informacién; no se

permitira modificar ni eliminar ningun dato.

El médulo de activacion y el prototipo de control de codigos y seriales, sera

creado solo para pruebas con el programa ECUAKARAOKE.

El médulo y el prototipo a pesar de estar disefiados por capas, no trabajaran

en ambiente distribuido, esta destinado solo para el uso en un computador.

1.7 Estudio de factibilidad

1.7.1 Técnica

Se debe analizar los requerimientos de software necesarios para poner en

marcha el proyecto propuesto:

Requerimientos de Redes Neuronales

Tabla 3. Matriz de Ponderacion Redes Neuronales

Red Neuronal g
:
> PERCEPTRON
-g HOPFIELD | BACKPROPAGATION SIMPLE
Caracteristicas e Valor| Total Valor Total Valor Total
Aprendizaje 14,29% | 1 0,14 5 0,71 5 0,71
Supervisado
Aprendisaje NO | 55 50, | 5 1,25 1 0,25 1 0,25
Supervisado
Monocapa 25,00% 5 1,25 2 0,50 5 1,25
Multicapa 14,29% 1 0,14 5 0,71 1 0,14
Capacidad de 21,43% | 3 0,64 4 0,86 2 0,43
Almacenamiento
Valores|[100,01% 3,43 3,04 2,79
Excelente 5
Muy bueno 4
Bueno 3
Regular 2
Malo 1




cifrar el cédigo de activacion.

Sistema Operativo

Requerimientos de Software
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La Red Neuronal que se acopla para éste proyecto es Hopfield, por ser de

aprendizaje no supervisado y monocapa, que es lo que se necesita para

Tabla 4. Matriz de Ponderacién Sistema Operativo

2
Sistema Operativo :S Wi’?xdoé\?éXp i
r=} ——
o
§ WIN XP WIN VISTA
oS
(-
Caracteristicas Valor| Total | Valor| Total | Valor| Total
Multitarea 15,38% 4 0,62 4 0,62 4 0,62
Multiusuario 15,38% 4 0,62 4 0,62 4 0,62
E xperiencia del Usuario 23,08% 5 1,15 4 0,92 3 0,69
Seguridad 23,08% 3 0,69 3 0,69 4 0,92
Eficiencia 23,08% 4 0,92 3 0,69 4 0,92
Valores | 100,00% 4,00 3,54 3,77
Excelente 5
Muy bueno 4
Bueno 3
Regular 2
Malo 1

El Sistema Operativo a usarse para el desarrollo del proyecto sera

Windows XP.

Base de datos

Tabla 5. Matriz de Ponderacion Base de Datos

Wicranalt . m
sasedepatos| & |60 Serverans | ORACLE | maisic
€
> SQL 2005 ORACLE
2 EXPRESS 10G MySQL 5
o
Caracteristicas Valor| Total | VValor| Total |VValor| Total
Escalabilidad y 20,52% 3 oe62| a o82| 2 0,41
Rendimiento
Administracion 12.82% 4 0.51 3 0,38 4 0,51
Seguridad 20,51% 4 0,82 4 0,82 3 0,62
Programabilidad 12.82% 4 0,51 4 0,51 3 0.38
Integracion e 12,82% a 0,51 a 0,51 2 0.26
interoperabilidad
Costos 20,51% 3 0,62 2 0,41 5 1,03
Valores | 100,00% 3,59 3,46 3,21
Excelente 5
Muy bueno 4
Bueno 3
Regular 2
Malo 1
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De acuerdo a la matriz, SQL Server Express es la Base de Datos

que mejor se ajusta al proyecto.

Lenguaje de programacion

Tabla 6. Matriz de Ponderaciéon Lenguaje de Programacion

. . << .
Lenguaje de Programacion :§ c# e php
g C# JAVA PHP
5
Caracteristicas o Valor| Total | Valor| Total | Valor| Total
Portabilidad 17,50%| 4 0,701 4 0,70 4 0,70
Independencia 17,50%| 3 053] 4 0,70 4 0,70
Experiencia 12,50%| 4 050 2 025] 3 0,38
Utilidad 15,00%| 4 060 4 060] 3 0,45
Rendimiento 22,50%| 4 090 4 090] 4 0,90
Flexibilidad 15,00%| 3 045 3 045 3 0,45
Valores| 100,00% 3,68 3,60 3,58
Excelente 5
Muy bueno 4
Bueno 3
Regular 2
Malo 1

El Lenguaje escogido para el desarrollo es Microsoft Visual C#, el

cual es orientado a objetos y también escogido por conocimiento y

experiencia.




1.7.2 Econémica

ECUAKARAOKE cuenta con el hardware necesario para el funcionamiento
del proyecto, la inversion a realizarse sera por licencias de los programas a

utilizarse y el personal para el desarrollo.

Requerimientos de Software

Tabla 7. Requerimientos de Software

PRODUCTO PRECIO

Microsoft Windows XP SP2 175
Microsoft Visual Studio Standard Edition 2005 70
Microsoft SQL Server Express 0
TOTAL 245

Requerimiento de Personal
Tabla 8. Requerimiento de Personal

PERSONAL PRECIO

Analisis y Disefio 1500
Programacion 500
TOTAL 2000
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Tabla 9. Flujo de Caja

Concepto Mes 1 Mes2 | Mes3 | Mes4 | Mes5| Mes6 | Mes7 | Mes 8 | Mes 9 | Mes 10| Mes 11| Mes 12 Total
INGRESOS
Ventas 3882,50 | 3289,00| 3172,00| 3066,00 | 3977,80 | 4413,50 | 3359,50 | 3812,00 | 4646,00 | 3152,50 | 4347,50 | 4213,00 | 45331,30
Flujo Total de Efectivo 3882,50 | 3289,00 (| 3172,00| 3066,00 | 3977,80 | 4413,50 | 3359,50 | 3812,00 | 4646,00 | 3152,50 | 4347,50 | 4213,00 | 45331,30
EGRESOS
Costos Fijos Fijos 1023,73 1690,37 | 1119,09 | 1088,25 | 944,48 | 1113,50 | 1168,50 | 1013,95| 1101,21 | 988,84 | 987,54 | 1105,02 | 13344,48
Honorarios fijos de oficina 450,00 450,00 | 450,00 | 450,00 | 450,00 | 450,00 | 450,00 | 450,00 | 450,00 | 450,00 | 450,00 | 450,00 | 5400,00
Gerente de Ventas 300,00 300,00 | 300,00 | 300,00 | 300,00 | 300,00 | 300,00 | 300,00 | 300,00 | 300,00 | 300,00 | 300,00 | 3600,00
Secretarias 150,00 150,00 | 150,00 | 150,00 | 150,00 | 150,00 | 150,00 | 150,00 | 150,00 | 150,00 | 150,00 | 150,00 | 1800,00
Gastos Administrativos 573,73 1240,37 | 669,09 | 638,25 | 494,48 | 663,50 | 718,50 | 563,95 | 651,21 | 538,84 | 537,54 | 655,02 | 7944,48
Teléfono/Fax 29,73 39,87 47,70 68,30 49,78 33,50 18,49 45,66 45,67 51,27 66,87 36,41 533,25
agua 5,00 5,00 5,00 5,00 5,00 5,00 5,00 5,00 5,00 5,00 5,00 5,00 60,00
electricidad 10,00 10,00 10,00 10,00 10,00 10,00 10,00 10,00 10,00 10,00 10,00 10,00 120,00
Materiales y Suministros 247,45 911,50 | 327,39 | 275,45 | 175,20 | 315,00 | 422,51 | 244,98 | 312,00 | 182,32 | 173,17 | 182,07 | 3769,04
Combustible 81,55 74,00 79,00 79,50 54,50 100,00 62,50 58,31 78,54 90,25 82,50 221,54 | 1062,19
Gastos de Movilizacion 150,00 150,00 | 150,00 | 150,00 | 150,00 | 150,00 | 150,00 | 150,00 | 150,00 | 150,00 | 150,00 | 150,00 | 1800,00
Internet 50,00 50,00 50,00 50,00 50,00 50,00 50,00 50,00 50,00 50,00 50,00 50,00 600,00
Costos variables 1638,25 1838,90 | 1540,20 | 1793,60 | 1697,78 | 1641,35 | 1790,95| 1581,20 | 1819,60 | 1215,25 | 1784,75 | 2121,30 | 20463,13
Honorarios Ventas 288,25 338,90 | 417,20 | 306,60 | 397,78 | 441,35 | 235,95 | 381,20 | 464,60 | 415,25 | 334,75 | 521,30 | 4543,13
Gerente de Ventas 288,25 338,90 | 417,20 | 306,60 | 397,78 | 441,35 | 235,95 | 381,20 | 464,60 | 415,25 | 334,75 | 521,30 | 4543,13
Compra de Materia Prima 1350,00 1500,00 | 1123,00 | 1487,00 | 1300,00 | 1200,00 | 1555,00 | 1200,00 | 1355,00 | 800,00 | 1450,00 | 1600,00 | 15920,00
Total Egresos 2661,98 | 3529,27 | 2659,29 | 2881,85 | 2642,26 | 2754,85 | 2959,45 | 2595,15 | 2920,81 | 2204,09 | 2772,29 | 3226,32 | 33807,61
Flujo Neto de Efectivo -2245( 1220,52 -240,27 | 512,71 | 184,15 | 1335,54 | 1658,65 | 400,05 | 1216,85| 1725,19 | 948,41 | 1575,21 | 986,68 | 11523,69
TIR| 32%
VAN| $ 3.679,26

Los datos se obtuvieron de la empresa ECUAKARAOKE, donde se us6é como referencia las ventas y gastos realizados en el aiio 2009.

Como se observa en la tabla, la Tasa interna de retorno nos indica que el proyecto es rentable, la tasa del 32% es muy

conveniente por ser mayor al 4.86% que ofrece un banco anualmente; de igual manera el Valor Actual Neto al ser positivo muestra
que el proyecto es viable.
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1.7.3 Operacional

El impacto que pueda ocurrir a los usuarios que usan el programa
ECUAKARAOKE es transparente, debido a que el cliente se centra en la

funcionalidad del Karaoke, mas no en la seguridad que tiene el programa.

La empresa ECUAKARAOKE esta dispuesta a utilizar los nuevos métodos
de seguridad, porque su principal preocupacién es la copia ilegal de su

producto.

El desarrollo del médulo de seguridad va orientado a empresas
desarrolladoras de software, como apoyo para la proteccion de sus
productos, lo cual tiene la ventaja de que va a ser usado solo por quien lo

necesite, garantizandose la acogida y uso del mecanismo de proteccion.
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2. MARCO DE REFERENCIA

Para el progreso del proyecto, existen varios requisitos, como son los cocimientos
adquiridos a través de la carrera, conceptos y teorias que serviran de guia para

un buen desenvolvimiento en el desarrollo del producto.

2.1 Marco Teoérico

Para el desarrollo de este proyecto, a través de la Ingenieria de Software se
aplicara la Metodologia Orientada a objetos, el Proceso de Desarrollo
Microsoft Solutions Framework (MSF) y utilizando UML como Herramienta de

Modelado.

Con la ayuda de la Ingenieria de software, se realizard paso a paso y de
manera ordenada el desarrollo de la aplicacion, con esto llegar al objetivo que

es la construccion del programa.

La Metodologia Orientada a Objetos nos ayudara a que la programacién del
sistema sea mas facil, debido a que sus caracteristicas se acercan mucho a la

realidad.

Al realizar un programa que trabajara bajo Windows y por conocimiento, se
usara Microsoft Solutions Framework (MSF) para cubrir todos los

requerimientos del software y realizarlo de la mejor manera posible.

El modelado del sistema se realizard con Lenguaje Unificado de Modelado
(UML siglas en inglés) la cual es una herramienta fuerte al momento de

disefiar y se acopla perfectamente con la programacion Orientada a objetos,
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obteniendo asi todas las vistas del sistema para un buen desarrollo del

programa.

Se afiadird conocimientos de Inteligencia artificial para fortalecer la seguridad
en los programas, por medio de la Red Neuronal con aprendizaje Hopfield, la
cual nos ayudara a que la informacién ingresada en la red sea cifrada,
adquiriendo con esto dificultad al momento de querer descifrar dicha

informacion.



24

2.2 Marco Conceptual

2.2.1 Ingenieria de Software

La Ingenieria de Software, no es mas que un conjunto de pasos realizados
ordenadamente, para el cumplimiento de un objetivo, como desarrollar una

aplicacion; utilizando métodos, técnicas y herramientas.

La Ingenieria de Software, consta de las siguientes etapas:

Analisis de requisitos

Se obtienen los requisitos del proyecto a realizarse con la participacion del

cliente y/o las personas que van a utilizar el sistema.

Especificacion

Describe el comportamiento esperado en el software una vez desarrollado,
El éxito de un proyecto de software radicara en la identificacion de las
necesidades del negocio (definidas por la alta direccion), asi como la
interaccién con los usuarios funcionales para la recoleccién, clasificacion,
identificacion, priorizacion y especificacion de los requerimientos del

software.

Arquitectura

Consiste en el diseiio de componentes de una aplicacion (entidades del
negocio), generalmente utilizando patrones de arquitectura. El disefio

arquitectonico debe permitir visualizar la interaccién entre las entidades del
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negocio y ademas poder ser validado, por ejemplo por medio de diagramas

de secuencia.

Un disefio arquitectonico describe en generar el cdmo se construird una
aplicacion de software. Para ello se documenta utilizando diagramas, por

ejemplo:

Diagramas de clases

Diagramas de base de datos

Diagramas de despliegue

Diagramas de secuencia

Diagramas de infraestructura fisica

Programacién

Reducir un disefio a cédigo puede ser la parte mas obvia del trabajo de
ingenieria de software, pero no necesariamente es la que demanda mayor
trabajo y ni la mas complicada. La complejidad y la duracion de esta etapa
estd intimamente relacionada al o a los lenguajes de programacion

utilizados, asi como al disefio previamente realizado.

Prueba

Consiste en asegurarse que el software realice correctamente las tareas
indicadas en la especificacién del problema, utilizando varias técnicas,

como probar por separado cada médulo del software.
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Documentacion

Toda la documentacién propia del desarrollo de software y de la gestion del
proyecto, pasando por modelaciones (UML), diagramas, pruebas,
manuales de usuario, manuales técnicos, con el propésito de eventuales

correcciones, usabilidad, mantenimiento futuro y ampliaciones al sistema.

Mantenimiento

Mantener y mejorar el software para enfrentar errores descubiertos o
nuevos requisitos. La mayor parte consiste en extender el sistema para

hacer nuevas cosas.

2.2.2 Metodologia Orientada a Objetos

Conjunto de objetos que colaboran entre ellos o interactuan entre si, al
realizar tareas que permitan escribir, mantener y reutilizar. Es decir, la
programacion Orientada a Objetos, es una forma especial de programar,

mas cercana a como expresariamos las cosas en la vida real.

Se utilizara las caracteristicas mas importantes de la Orientacién a objetos,

como es: abstraccion, encapsulacién, modularidad.
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2.2.3 Microsoft Solutions Framework (MSF)
MSF, propone una secuencia generalizada de actividades para la
construccion de soluciones empresariales. Este proceso es flexible y se

puede adaptar al disefio y desarrollo de proyectos de cualquier empresa.

Entrega

Version Visién/Alcance
Aprobada Aprobados
Alcance Plan de Proyecto
Completo Aprobado

llustracion 2. MSF (Microsoft Solutions Framework v3.1)

Consiste en una combinacién de un modelo interactivo incremental que en
la actualidad genera un mayor rendimiento, desarrollo y resultados 6ptimos;
combina los mejores principios del modelo en cascada y del modelo en

espiral. Consta de 5 fases, las cuales se detallan a continuacion:

Vision

Sirve para dar una visidon general del proyecto, en donde se identifica las
tareas y los entregables que permitiran al grupo de trabajo cumplir con los

objetivos del proyecto.
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Planificacion

En esta fase se realiza la preparacion de la especificaciéon funcional, disefo
de la solucién, planes de trabajo, costos estimados y calendarios para los
entregables Implica la recogida y el analisis de los requerimientos de

negocio, de usuario, operacionales y de sistema.

Desarrollo

La meta de la fase de desarrollo es la construccion de los elementos y
entregables de la solucion, incluidos los codigos de los componentes,
infraestructura (software, hardware, red) y la documentacion para el uso de

las operaciones.

Estabilizacion

La solucién se pasa un entorno real de exploracion, determinar que la
solucion cumple los criterios de calidad necesarios para pasar a la fase de

despliegue.

Reproduccion de condiciones reales y el equipo se concentra en detectar y

priorizar errores, preparando la solucién para su despliegue.

Implantacién

Es la fase final, en la cual se instalan los componentes, se estabiliza el

proyecto y se obtiene la aprobacion por parte del cliente.
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2.2.4 Unified Modeling Language (UML)

Lenguaje grafico para construir, documentar, visualizar y especificar un

sistema a través de diagramas.

Existen varios diagramas que se dividen en tres grupos:

Diagramas de Estructura

Detalla los elementos que deben existir en el proyecto a realizarse y son

los siguientes:

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.

| FormBaseBase 3 IFormBase =
lazs Interface
=+ Form
= Methods
[# Fields W Cargartrilla
= Properties W Configurarcriia
f: IdForm W Imorimi
== TituloForm v LlenarCombo
# Methods
7% < IFormMantenimiento 2 |
| Interface
T IFormBase T IFarmiManteninisnta = Methods
1 1
y . \ y s & GrabarTab
FormBaseEscenario & FormBaseMantenimi... [# of i
Class Clazs W Ehﬂdr'Com_bos
~+ FormEaseBase ¥ FormBaseBase @ LenarEntidad
# Fields * Fields p
: Enumerados A
=l Methads =l Properties Class
& CargarGrila i KeyID
% ConfigurarGrilla ' MadoFormulario 2 Mested Types
7% Dispose # Methads
& Imprirnir ) } ModoFormulario (¥
&% InitiglizeComponent Enurn
% LlenarCombo
13

llustracién 3. Ejemplo Diagrama de clases

'3 http://www.3devnet.com/images/image002.jpg
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Diagrama de componentes

Un diagrama de componentes representa como un sistema de

software es dividido en componentes y muestra las dependencias

entre estos componentes.

Los componentes fisicos incluyen

archivos, cabeceras, librerias compartidas, médulos, ejecutables, o

paquetes.
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Figura 14. Ejemplo de diagrama de componentes.

14

llustracion 4. Ejemplo Diagrama de Componentes

' http://jaimemontoya.com/informaticsprojects/uml_archivos/image014.png
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Diagrama de objetos

Se puede considerar un caso especial de un diagrama de clases en
el que se muestran instancias especificas de clases (objetos) en un
momento particular del sistema. Los diagramas de objetos utilizan un
subconjunto de los elementos de un diagrama de clase. Los
diagramas de objetos no muestran la multiplicidad ni los roles,

aunqgue su notacion es similar a los diagramas de clase.

llustracién 5. Ejemplo Diagrama de Objetos

' http:/Awww.monografias.com/trabajos34/ingenieria-software/Image595.gif
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Diagrama de despliegue

Se utiliza para modelar el

hardware utilizado
implementaciones de sistemas vy
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en las

las relaciones entre sus
componentes.
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llustracion 6.

' http://petra.euitio.uniovi.es/~i1650878/diagramas/dv01.JPG

Ejemplo Diagrama de Despliegue



Diagrama de paquetes
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Muestra como un sistema esta dividido en agrupaciones ldgicas

mostrando las dependencias entre esas agrupaciones. Dado que

normalmente un paquete esta pensado como un directorio, los

diagramas de paquetes suministran una descomposicion de la

jerarquia légica de un sistema.

od Package Deperdency’,‘]

Package

Package

llustracién 7. Ejemplo Diagrama de Paquetes

' http://www.monografias.com/trabajos34/ingenieria-software/ing7..gif

17
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Diagramas de Comportamiento

Destacan lo que debe suceder en el proyecto a desarrollarse, y se detallan

a continuacion:

Diagrama de actividades

Representa los flujos de trabajo paso a paso de negocio y
operacionales de los componentes en un sistema. Un Diagrama de

Actividades muestra el flujo de control general.
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llustracién 8. Ejemplo Diagrama de Actividades

'® http://www.milestone.com.mx/articulos/imagenes/012.gif
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Diagrama de casos de uso

Es una especie de diagrama de comportamiento donde describe las
transacciones que realiza un sistema, como resultado de alguna

accién que ejecutd un actor.

Ajusiar Volumen
T*I'H\ ;

Simtonizar Canal

Televizora

Establecar
onfrasena Parenta
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llustracion 9. Ejemplo Diagrama de Casos de Uso

' http://4.bp.blogspot.com/_0QVJ1LDDLZg/RxiR8KaVqt/AAAAAAAAAAD/et5g3epgQ1U/s1600-
h/CU+Televisor.gif
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Diagrama de estados

Se usan para representar graficamente maquinas de estados finitos

Servidor de estados

# Inicio
Preparado
gscuchar
I Parar
Escuchando
llegada de peticion procesado terminado

Parado

Eliminar

Fin
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llustracion 10. Ejemplo Diagrama de Estados

%0 http://angy29.diinoweb.com/i/Que%20es%20un%20Diagrama%20de%20E stado/ejemplos.JPG
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Diagramas de Interaccion

Son un subtipo de diagramas de comportamiento, que enfatiza sobre el

flujo de control y de datos entre los elementos del sistema modelado:

Diagrama de secuencia

Sirve para modelar la interaccion entre objetos en un sistema. Un
diagrama de secuencia muestra la interaccion de un conjunto de
objetos en una aplicacion a través del tiempo y se modela para cada

método de la clase.
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llustracién 11. Ejemplo Diagrama de Secuencia

" http:/Aww .chuidiang.com/ood/metodol ogia/Secuencia.gif
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Diagrama de colaboracion

Es un diagrama que muestra interacciones organizadas alrededor de
los roles. A diferencia de los diagramas de secuencia, los diagramas
de comunicacién muestran explicitamente las relaciones de los

roles.

:Nombrei

1:1:Agregar()

:Nombre2
2:Modificar()

3:Actualizar()

‘Nombre3 <

Figura 7. Modelo de diagrama de colaboraciones.

22

llustracién 12. Ejemplo Diagrama de Colaboraciéon

2.2.5 Inteligencia Artificial

Es la disciplina que se encarga de construir procesos que al ser ejecutados
sobre una arquitectura fisica producen acciones o resultados que
maximizan una medida de rendimiento determinada, basandose en la
secuencia de entradas percibidas y en el conocimiento almacenado en tal

arquitectura.

Existen distintos tipos de conocimiento y medios de representaciéon del

conocimiento. El cual puede ser cargado en el agente por su disefiador o

%2 http://jaimemontoya.com/informaticsprojects/uml_archivos/image007.png
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puede ser aprendido por el mismo agente utilizando técnicas de

aprendizaje.

También se distinguen varios tipos de procesos validos para obtener
resultados racionales, que determinan el tipo de agente inteligente. De mas

simples a mas complejos, los cinco principales tipos de procesos son:
Ejecucion de una respuesta predeterminada por cada entrada.

Busqueda del estado requerido en el conjunto de los estados

producidos por las acciones posibles.

Algoritmos genéticos.

Redes neuronales artificiales.

Razonamiento mediante una Légica formal.
2.2.6 Redes Neuronales Artificiales (RNA)

El cerebro humano es uno de los érganos mas increibles que existe,
utilizado como modelo para simulaciones desde hace mucho tiempo,
siendo el érgano responsable de muchas funciones, tanto basicas como
complejas, convirtiéndose la emulacion del cerebro en una tarea muy dificil,
para lo cual nacié una Area de Investigacién muy importante como es la

Inteligencia Artificial, derivandose de ella una RNA.

“Las Redes Neuronales Artificiales (ANNs de Artificial Neural Networks)
fueron originalmente una simulacion abstracta de los sistemas nerviosos

biol6gicos, formados por un conjunto de unidades llamadas "neuronas" o
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"nodos" conectadas unas con otras. Estas conexiones tienen una gran
semejanza con las dendritas y los axones en los sistemas nerviosos

biolégicos.”

Capade Capa Capa de
Entrada Oculta Salida
Entrada 1
@ H"““‘*ﬁ
Entrada 2 @

llustracion 13. Red Neuronal Perceptron

Red neuronal artificial perceptrén simple con n neuronas de entrada, m

neuronas en su capa oculta y una neurona de salida.?
2.2.7 Perceptron

Este algoritmo usa una matriz para simbolizar las redes neuronales, a
través de ella traza un vector binario x como entrada a un unico valor

binario f(x) de salida:

1 fw-z—u>0

f(=) = 0 else o5

llustracion 14. Funciéon Red Neuronal Perceptron

w es un vector de pesos reales y ur - & es el producto punto, u es el umbral

que da el grado de inhibicién de la neurona.

= http://www.gc.ssr.upm.es/inves/neural/ann2/concepts/concepts.htm

% http://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/thumb/6/64/RedNeuronal Artificial.png/400px-
RedNeuronalArtificial.png

% http://upload.wikimedia.org/math/1/f/0/1f0cdf8e3be7fa873469d9b64d9df860.png
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2.2.8 Hopfield

Este método de aprendizaje consiste en una red monocapa, que en su
salida se obtienen numeros binarios 0/1 6 -1/+1, sus neuronas estan
conectadas entre si (conexiones laterales) pero no entre si mismas (no

autorrecurrentes), la funcion de activacion es tipo escaldn:

Fix}
FYN ST

=1 26

llustracién 15. Funcion Tipo Escalén Red Neuronal Hopfield

f(x) = +1 si x > 0i; f(x)=-1six < Oi

La red neuronal a usarse en el proyecto es la siguiente:

Capa de

Entrada Capa de

Salida

Entrada 1

Entrada 2 70 Salida 1
\‘\O 7

Entrada 3 —_— ‘A"Ae Salida 2

Entrada 4 < ,-,4/" , Salida 3

Entrada 5

Entrada 6 @ Salida 4

Entrada 48

llustracion 16. Red Neuronal de Hopfield Aplicada al Proyecto

% http://thales.cica.es/rd/Recursos/rd98/ Teclnfo/07/5-2.jpg
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Al escoger los seriales de las partes principales del computador, se
generard un numero hexadecimal de doce digitos (serial), el cual sera
transformado a notacién binaria, la red neuronal cifrard estos numeros,

dejando en la salida el cédigo de activacion.

2.2.9 BackPropagation

Propagacién hacia atras de errores, algoritmo de aprendizaje supervisado,
que entrena una RNA. Radica en minimizar un error por medio de gradiente
descendiente, por lo que la parte esencial es el calculo de las derivadas

parciales de dicho error con respecto a los parametros de la RNA.

entrada capa oculta salida o7

llustracion 17. Red Neuronal BackPropagation

2.2.10Seguridad Informatica

Proteccion de Informacién y de Sistemas de Informacion, ya sea para evitar

Su acceso, uso, divulgacion, interrupcioén o destruccion.

La seguridad informatica consiste en asegurar que los recursos del sistema
de informacion (material informatico o programas) de una organizacion

sean utilizados de la manera que se decidi6 y que el acceso a la

%" http://es.wikipedia.org/wiki/Archivo:RedNeuronal.png



43
informacion alli contenida asi como su modificaciéon soélo sea posible a las
personas que se encuentren acreditadas y dentro de los limites de su

autorizacion.

Activo: Los activos son los elementos que la seguridad informatica tiene

como objetivo proteger.

Amenaza: es un evento que puede desencadenar un incidente en la
organizacion, produciendo dafios materiales o pérdidas inmateriales en sus

activos.

Impacto: medir la consecuencia al materializarse una amenaza.

Riesgo: posibilidad de que se produzca un impacto determinado en un

Activo, en un Dominio o en toda la Organizacion.

Vulnerabilidad: posibilidad de ocurrencia de la materializacion de una

amenaza sobre un Activo.

Ataque: evento, exitoso o no, que atenta sobre el buen funcionamiento del

sistema.
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2.3 Marco Legal

De acuerdo a las disposiciones legales de caracter general que se ringuen los
estudios universitarios de la Universidad Tecnologica Israel, revisando las
leyes y reglamentos de la Republica del Ecuador, como la presenta Ley de
Comercio Electronico y Ley de Propiedad Intelectual, concluimos que este

trabajo no afecta en ninguna manera al marco legal en nuestro pais.

La ley de Propiedad Intelectual, menciona de acuerdo al “Art.5, Se reconocen
y se garantizan los derechos de los autores y los derechos de los demas
titulares sobre sus obras. El derecho del autor nace y se protege por el sélo
hecho de la creacion de la obra, independientemente de su merito, destino o

modo de expresion.

Se protege todas las obras, interpretaciones, ejecuciones, producciones o
emision radiofonica cualquiera sea el pais de origen de la obra, la nacionalidad

o el domicilio del autor o titular.

Esta proteccion también se reconoce cualquiera que sea el lugar de

publicacién o divulgacion” 28

“Art. 28, Los programas de ordenador se consideran obras literarias y se
protegen como tales. Dicha proteccion se otorga independientemente de que
hayan sido incorporados en un ordenador y cualquiera sea la forma en que
estén expresados, ya sea de una forma legible por el hombre (cédigo fuente) o
en forma legible por maquina (cédigo objeto), ya sea por programas operativos

y programas aplicativos, incluyendo diagramas de flujo, planos, manuales de

2 Ley de Propiedad Intelectual Libro I, Titulo I, Capitulo I, Seccion I, Art 5.
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uso, y en general, aquellos elementos que conformen la estructura, secuencial

y organizacién del programa.”®®

La apropiacién, divulgacién, publicacién o copia de esta obra sin debido
consentimiento o autorizaciéon previa del autor intelecto, estara sujeta a las

Leyes de la Republica del Ecuador y de la Universidad Tecnoldgica Israel.

2.4 Marco Témporo / Espacial

La investigacion y desarrollo de este proyecto sera en Quito — Ecuador,
destinado para la empresa ECUAKARAOKE y tendra aproximadamente la

duracién de seis meses correspondientes al afio 2009.

2 Ley de propiedad Intelectual Libro I, Titulo I, Capitulo I, Seccién V, Art.28
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3. PROCESO METODOLOGICO

3.1 Metodologia de Investigacion

3.1.1 Unidad de Analisis

Para la realizacion de este proyecto, se ha tomado como unidad de anélisis
a ECUAKARAOKE, empresa desarrolladora y comercializadora de un
programa Karaoke, destinado al entretenimiento de los usuarios por medio

de canciones para cantar.

3.1.2 Tipo de investigacién

Para el desarrollo de este proyecto, se usara la investigacion aplicada, que
no es mas que la puesta en marcha de los conocimientos adquiridos tanto

a nivel académico como los obtenidos por experiencia laboral.

Uniendo la experiencia y lo aprendido, aplicando las teorias existentes, se
llegara al objetivo planteado, obteniendo el producto que la organizacion

necesita.

3.1.3 Métodos de investigacion

Partiendo del Marco tedrico, se utilizara el método deductivo, para llegar a
la solucion de las falencias que actualmente tiene el método de activacion

del programa ECUAKARAOKE.
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3.1.4 Técnicas y herramientas de investigacion

Para cumplir los requerimientos de ECUAKARAOKE, se realizaran
entrevistas directas, con el personal de la empresa, con esto obtener un
acercamiento a la problematica que atraviesa la organizacion y brindar la

solucién correspondiente a las necesidades.

3.2 Metodologia Informatica

3.2.1 Programacion Orientada a Objetos

Para el desarrollo de este proyecto, se va a aplicar algunas de las
propiedades mas importantes que ofrece la Programacién Orientada a

Objetos, las cuales se explican a continuacion:

Abstraccion

Se utiliza para describir las caracteristicas mas importantes de un objeto y
convertirla en una clase que nos permitira utilizar dicha descripcion en un

programa.

En éste proyecto, se determinara las caracteristicas principales de un
computador como direccién MAC, Id del procesador, Id de la Placa Madre y
el Id del Disco Duro, llevandola a una clase con sus respectivos atributos y
métodos que serviran para la generacion de seriales y cédigos de

activacion.

Para el prototipo de control de seriales y codigos, se abstraerd o mas
importante de una persona, por ejemplo: cédula, nombre, direccion,

teléfono, pais, provincia, cantén, fecha de nacimiento, correo.
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Encapsulamiento

El encapsulamiento permite proteger el contenido de un objeto del exterior,
como sus métodos y atributos, logrando con esto controlar el acceso a los
mismos. Las clases para el médulo de activacion estaran encapsuladas
con el fin de permitir su uso y proteger los detalles internos y mas
importantes de la misma, de igual forma, para el prototipo de control de
cbdigos, se aplicara la encapsulacion declarando los atributos y métodos

mas importantes como privados.

Modularidad

Esta caracteristica, se usa para descomponer un programa en partes mas
pequeinas llamadas modulos, ayudando con esto a que el desarrollo de un

programa sea mas sencillo.

En el proyecto, se descompondra las partes mas esenciales para la
generacion de codigos, obteniendo diferentes moédulos que cumpliran el
objetivo del programa, entre ellos, el médulo para generar los seriales y

cbdigos como también el mddulo para control de los mismos.
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3.2.2 Microsoft Solutions Framework

Visién

Se realizara entrevistas con el personal de ECUAKARAOKE para obtener
la informacién necesaria que ayude al desarrollo del proyecto, asi como
también la obtenciéon de todos los problemas que tiene hoy en dia la

empresa, para esto, se realizara los siguientes pasos:

Identificar el problema

Obtener los requerimientos iniciales

Definir las metas y objetivos del proyecto

Especificar los Roles y Equipos de trabajo

Definir Alcance

Identificar Riesgos

Modelo de la Solucion

Planificacién

Se realizara un analisis en la empresa ECUAKARAOKE, donde se
construird la arquitectura y disefio del proyecto, donde se obtendra las
especificaciones funcionales y el cronograma del proyecto. Esta fase,

tendra los siguientes hitos:

Diseno Conceptual

Disefio Légico
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Desarrollo
En esta fase, se elaborara todos los diagramas del proyecto, para medir su
progreso y verificar que todos los componentes puedan integrarse. Se

cumplira con los siguientes pasos:

Diagramas de Componentes

Diagramas de Despliegue

Diagrama de Base de Datos

Diagrama de Clases

Interfaces

Estabilizaciéon
Se realizaran las debidas pruebas en el producto, basandose en un plan,
para alcanzar los criterios de aceptacién del cliente y la entrega en

produccion. Se obtendra un reporte de errores y pruebas.

Implantacién

El mdédulo de activacion de codigos se pondra a prueba en el programa
ECUAKARAOKE, como también el prototipo de control de Cdodigos, para
demostrar su uso mas no con el fin de implantarlo, llegando por esto al

cierre del proyecto.
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4. PROCESO DE DESARROLLO
4.1 Microsoft Solutions Framework
4.1.1 Vision

Planteamiento del problema
En la empresa ECUAKARAOKE existe actualmente un método de
activacién donde existen muchas falencias que permiten que el programa
se instale en muchas computadoras sin la debida autorizacion legal, entre
las falencias que existen, hay computadores que no tienen tarjeta de red o
en algunos casos las desactivan ya sea desde el BIOS* o desde el
Sistema Operativo, como también la clonaciéon de la direccién MAC, al
ocurrir esto, se crea un mismo Serial en varias computadoras,
permitiéndose la instalacion ilegal del producto.
Requerimientos iniciales
Requerimientos del Negocio
El médulo de activacion de coédigos propuesto, mejorara la seguridad
del programa ECUAKARAOKE, usando el algoritmo de aprendizaje
de Hopfield, junto con los nuevos periféricos del computador
utilizados, se dara un mejor desempeno y un valor agregado a la
empresa, controlando las copias ilegales del programa.
Con el desarrollo del prototipo de control de cddigos y seriales, se
obtendra un mejor desempefio en las entregas de licencias a los
clientes.

Requerimientos del usuario

% BIOS: (Basic Input-Output System) Sistema Basico de Entrada/Salida, software muy basico
instalado en la placa base que permite que ésta cumpla su cometido.
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El médulo de activacion de cddigos debe crear a través de
periféricos del computador un cédigo y un serial para la activacion.
El cédigo y el serial deben ser unicos para cada computador.
Desarrollar un prototipo de control de codigos y seriales con las
siguientes caracteristicas:
Manejar un perfil de usuarios para el ingreso, con nombre y
contrasena.
Una pantalla principal con el logo de la empresa, que contenga el
acceso a Clientes / Distribuidores y Salida, ademas que despliegue
el nombre del usuario que esta usando el programa.
En Clientes / Distribuidores una pantalla que contenga la informacion
de un cliente (Cédula, Nombre, Direccion, Correo, Teléfonos, Fecha
de nacimiento, Pais, Provincia, Canton, Negocios, Vendedor); que la
busqueda se realice por numero de cédula o por nombre.
Si no existe el registro buscado, crearlo y guardar con los datos
mencionados (debe permitirse ingresar varios teléfonos y varios
negocios con diferentes pantallas).
La pantalla de negocio debe tener Nombre del negocio, Direccion,
Encargado, Pais, Provincia y Canton.
Al existir el registro buscado, presentar los datos del cliente y
ademas mostrar las opciones de crear cddigos e historiales de los ya
creados.
La pantalla de crear codigos tendra que Version se va a usar, el
nuamero de Actualizacidén, a que negocio, el codigo y serial creado, y

un campo para observaciones.
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En la pantalla de historiales, que se pueda escoger de que negocio
necesita el historial de cddigos, desplegando Ila Version,
Actualizacién, Serial, Codigo, el usuario que lo cred, fecha y
observacion.
Requerimientos Operacionales
El médulo de activacion debera generar un cédigo y serial unico,
para el respectivo registro del cliente.
El prototipo de control de cédigos y seriales, debera registrar los
datos de cada cliente para una correcta administracién de cartera,
como también generar un historial de los cédigos y seriales creados.
Requerimientos del Sistema
El médulo de activacion de codigos y seriales, como también el
prototipo de control, esta orientado para el uso en cada computador,
por lo que no se manejard en un ambiente distribuido, pero
desarrollado con una arquitectura por capas.
Sera desarrollado en ambiente Windows porque el programa
ECUAKARAOKE trabaja en esa plataforma.
El prototipo de control de cédigos y seriales tendra una informacién
confiable y segura al momento de realizar actualizaciones.

Metas y Objetivos del proyecto

Metas
Mejorar el proceso de activacion actual de ECUAKARAOKE, que

permitira la generacién de codigos y seriales.
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Facilitar las actividades administrativas con un control automatizado
de los clientes, cédigos y seriales, para prestar mejor servicio a los
usuarios de ECUAKARAOKE.
Objetivos
Obtener mayores ventas del producto ECUAKARAOKE,
aprovechando las nuevas seguridades que se implementara en el
mddulo de activacion del programa.
Mitigar el incremento de copias no autorizadas del programa
ECUAKARAOKE, con el nuevo médulo de generacion de cédigos y
seriales.
Suposiciones
Se lograra que el médulo de activacion de cddigos y seriales sea
eficiente para la proteccion del programa ECUAKARAOKE.
Se minimizara los tiempos de consulta de clientes, cédigos y seriales
para un mejor desempefio de la empresa.
Se beneficiara ECUAKARAOKE con una mejor atencion y servicio a
sus clientes al automatizar la informacion
Restricciones
El médulo de activacion de cddigos y seriales, como el prototipo de

control, se realizara unica y exclusivamente para ECUAKARAOKE.



Roles y Equipos de trabajo
Roles

Tabla 10. Roles, Tareas y Entregables en la Fase de Vision
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ROL

TAREAS

ENTREGABLES

Gerencia de Producto

Elaborar documento de visién
Administrar expectativas del cliente
Administrar riesgos

Documento de Vision

Gerencia de Programa

Describir el concepto de la solucién
Delinear le estructura del proyecto
Administrar riesgos

Estructura Proyecto
Matriz de Riesgos

Especificar criterios aceptacion
Disenar sistema de reporte defectos
Disefar sistema administracién riesgos
Administrar riesgos

Desarrollo Diseno de prototipos Modelo de Casos de Uso de alto
nivel
Evaluar opciones de desarrollo Modelo de Clases de alto nivel
Administrar riesgos
Pruebas Desarrollar estrategias de pruebas

Educacion a usuarios

Identificar necesidades de usuarios e implicaciones
Administrar expectativas usuarios

Logistica

Identificar implicaciones de implementacion
Identificar implicaciones para soporte
Administrar riesgos




Tabla 11. Roles, Tareas y Entregables en la Fase de Planificacién

Rol

Tareas

Entregables

Gerencia de Producto

Conducir proceso de relevar requerimientos
Conducir proceso de disefio conceptual
Plan de comunicacion

Gerencia de Programa

Conducir el diseno, sobre todo el disefio l6gico

Elaborar especificaciones funcionales
Determinar si se puede cumplir con planes y cronograma

Especificaciones
funcionales

Plan del Proyecto
Matriz de Riesgos

Desarrollo Disefio fisico Casos de Uso
Estimacion de tiempo y esfuerzo Modelo de Clases
Desarrollo de pruebas de concepto Modelos Dindmicos
Modelo Légico y Fisico
de BDD
Pruebas Preparar plan de pruebas

Preparar métodos y métricas para seguimiento defectos
Preparar estrategias de pruebas

Educacion a usuarios

Evaluar usabilidad del diseno

Estimar tiempo y esfuerzo para elaboracion materiales
de soporte

Logistica

Probar usabilidad de interfaz grafico
Evaluar disefio para instalacién, administracion y soporte
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Tabla 12. Roles, Tareas y Entregables en la Fase de Desarrollo

Rol

Tareas

Entregables

Gerencia de Producto

Administrar expectativas del cliente
Elaborar plan de comunicacién
Preparar clientes para pruebas alfa y beta

Gerencia de Coordinacion Especificaciones funcionales
Programa Revisar especificaciones funcionales, plany |Plan del Proyecto
cronograma del proyecto y matriz de riesgos
Matriz de Riesgos
Desarrollo Crear codigo Cddigo fuente y ejecutables
Pruebas iniciales funcionalidad
Pruebas Crear plan de pruebas y casos de prueba Plan de pruebas y casos de

Realizar pruebas
Identificar defectos

prueba

Educacion a usuarios

Pruebas usabilidad y rendimiento usuarios
Coordinar realizacion pruebas alfa y beta
Crear materiales iniciales de soporte

Materiales de soporte a usuarios
(manuales, ayudas, cursos, etc.)

Logistica

Soporte interno en IT
Soporte a pruebas alfa y beta

Crear materiales de soporte para instalacién y

administracion
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Tabla 13. Roles, Tareas y Entregables en la Fas e de Estabilizacién

Rol

Tareas

Gerencia de Producto

Coordinar releases interinos con el cliente
Planear lanzamiento producto

Entregables

Gerencia de Programa

Administrar pruebas beta y pruebas piloto

Mantener el cronograma

Coordinar la recepcion por el cliente y por los grupos de
operaciones y soporte

Especific. funcionales
Plan del Proyecto
Matriz de Riesgos

Revision de hitos

Desarrollo Encontrar, reportar y arreglar defectos Release Gold
Asegurar y probar integracion de componentes Notas del release
Cédigo fuente y
ejecutables
Pruebas Ejecutar plan de pruebas Resultados de las

Encontrar, reportar y clasificar defectos
Verificar resolucién de defectos

Mayor enfoque en pruebas de usabilidad, instalacion y
configuracion

pruebas

Educacion a usuarios

Terminar materiales de soporte a usuarios
Coordinar capacitacién

Logistica

Instalacion, configuracion y soporte de releases interinos
Entrenamiento a operaciones y soporte

Materiales de soporte a
usuarios
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Tabla 14. Roles, Tareas y Entregables en la Fase de Implantacién

Rol

Tareas

Entregables

Gerencia de Producto

Retro alimentacion por parte de los usuarios, cierre del
proyecto

Gerencia de Programa

Solucién en produccion, comparacién del alcance con los
requerimientos, administracion de la estabilizacion

Sistemas de operacién y
soporte

Procedimientos

Desarrollo Resolucién de problemas, soporte, mantenimiento Versiones finales del
cbdigo generado
Pruebas Ejecucion del plan de pruebas, identificacion de problemas Pruebas de aceptacion

Educacion a usuarios

Entrenamiento (usuarios, técnicos), administracion de los
cronogramas de entrenamiento

Resultados de los planes
de entrenamiento

Logistica

Administracion de la implantacion de la solucién, aprobacién
del producto

Acta de entrega
recepcion

Equipo de trabajo

Tabla 15. Equipo de Trabajo

ROL

NOMBRE TELEFONO CORREO

Lider de Proyecto

Ing. Vladimir Bonilla | 099926868|vbonilla@yahoo.com

Lider de Programa

Diego Orellana 09949624 3|droo99@hotmail.com

Desarrollo

Diego Orellana

099496244|droo99@hotmail.com

Pruebas

Ing. Andrés Freire

095583355|kronus47@hotmail.com
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Alcance
Caracteristicas Funcionales
El prototipo creara cddigos y seriales para la activacion del producto
ECUAKARAOKE, éstos seran unicos para cada computador
Se enfocara con perfiles de usuario para el ingreso, con nombre y

contrasena.

Manejara el modulo de activacion de cédigos y seriales, creando el
Serial de activacion a través del codigo del computador, empleando

Redes Neuronales para la encriptacion.

El prototipo tendra una pantalla principal, que contendra el acceso a

las Interfaces de Cliente / Distribuidor y Salir.

La Interfaz Cliente Distribuidor, tendra dos pestanas con el acceso a
las interfaces de Generar Codigos e Historial de Coddigos; esta

Interfaz de Cliente también llamara a una Interfaz Nuevo Cliente.

Desde la Interfaz Nuevo Cliente se tendra el acceso a las interfaces

de Nuevo Teléfono y Nuevo Negocio.

La Interfaz Nuevo Cliente, permitira guardar los datos del Cliente
(Cédula, Nombre, Direccion, Correo, Teléfonos, Fecha de

nacimiento, Pais, Provincia, Cantdn, Negocios, Vendedor)

En la Interfaz Generar Codigos se podra generar y guardar el cédigo
y el serial de activacion de acuerdo a la version escogida, tipo de

Actualizacién, que negocio y un campo para observaciones.
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En la Interfaz de historiales, se escogera el negocio y desplegara la
Version, Actualizacion, Serial, Codigo, el usuario que lo cred, fecha y

observacion de los codigos existentes.

La Interfaz Nuevo teléfono, tendra un campo para la descripcion y

otro para escoger el tipo de teléfono.

En la Interfaz Nuevo Negocio, se ingresard& Nombre del negocio,

Direccion, Encargado, Pais, Provincia y Canton

Fuera del alcance

El prototipo de control de cddigos y seriales, solo permitira guardar
los datos del cliente, los cédigos y seriales generados y el historial

de informacidn; no se permitira modificar ni eliminar ningun dato.

El médulo de activacion y el prototipo de control de cddigos y
seriales, serd creado solo para pruebas con el programa

ECUAKARAOKE.

El médulo y el prototipo a pesar de estar disefiados por capas, no
trabajaran en ambiente distribuido, esta destinado solo para el uso

en un computador.



Riesgos

Tabla 16. Matriz de Riesgos
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software de forma incorrecta

consistencia para salir a produccion.

Valoracion|Descripcion
1{Medio
2|Sostenible
3|Catastrofico
4|Severo
Probabilidad|Impacto|Riesgo Mitigacién
Condicion Consecuencia P | P*I
Clonacion de direccion Utilizacion de ECUAKARAOKE con un 30% 4 192 Resetear todas las tarjetas de
MAC mismo serial en varios computadores ° ’ red a su estado de fabrica
Desactivacion de tarjetas de| Utilizacion de ECUAKARAOKE con un 70% 4 28 Activar todas las tarjetas
red mismo serial en varios computadores ° ’ existentes
Acceso de Usuarios no Modificacion o pérdida de los registros de 20% 3 06 Manejar correctamente los
autorizados al prototipo clientes de ECUAKARAOKE. ° ’ perfiles de usuario
P | inad d t T | itad
ersonat na gcua amente No podra operar debidamente el sistema 70% 3 2,1 er?gr personla capacitaco para
capacitado agilitar los diferentes procesos
Falla en la disponibilidad de | Los usuarios no tendran acceso a tiempo 30% 2 06 Tener la informacion siempre
la informacion de la informacioén ° ’ disponible
Realizar las pruebas del El producto no tendra calidad ni 50% 3 15 Manejar de forma correcta las
(] ’

pruebas
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Modelo de la Solucion

CREACCION DE cODIGO DEL COMPUTADOR

Modulo de
Activacion

Programa ECUAKARAOKE

CREACION DE SERIAL PARA LA ACTIVACION DE ECUAKARAOKE

=

Usuario

Modulo de
Activacién

Prototipo de Control
de Cédigos y Seriales

DISENO POR CAPAS
O)

G %

Presentacion Légica de €gocio Entidad de Negocio
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4.1.2 Planeacion

Plan de Proyecto

Tabla 17. Plan de Desarrollo

DESCRIPCION RESPONSABLE

Definir Oportunidades del negocio

Describir el concepto de la solucion
Delinear la estructura del proyecto
Conducir el disefio Logico

Elaborar especificaciones funcionales
Determinar cumplimiento con el cronograma
Coordinar Proyecto

Administrar Pruebas

Comparar el alcance con los requerimientos
Administracion de la estabilizacién

Lider de Proyecto

Definir expectativas del cliente
Determinar requerimientos
Conducir el disefo conceptual Lider del
Preparar clientes para pruebas Programa
Coordinar realizables con clientes
Preparar producto para lanzamiento

Disenar Prototipo

Disefiar Modelo Casos de Uso
Disenar Modelo de clases
Conducir el diseno fisico
Crear codigo Desarrollo
Pruebas iniciales de funcionalidad

Encontrar, reportar y arreglar defectos

Asegurar y probar integraciéon de componentes
Resolucion de problemas, soporte y mantenimiento

Preparar plan de pruebas
Realizar pruebas
Identificar defectos Pruebas
Encontrar, reportar y arreglar defectos
Verificar resolucién de defectos
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Escenarios de Uso
Moédulo de activacion de Codigos y seriales

¢ Inicio programa ECUAKARAOKE

o Generar Codigo del computador

o Activar programa ECUAKARAOKE

Prototipo de Control de Cédigos y Seriales

¢ Iniciar Sesién
o Verificar Usuario y Contrasena

o Pantalla Principal
o Acceso a Pantalla Cliente
o Salida del Prototipo

e Cliente / Distribuidor
o Busqueda de Cliente / Distribuidor
o Registro de Clientes
o Salida

e Generar Seriales
o Generar y Guardar Serial de activacién
o Salir

o Historial de Cédigos y Seriales
o Escoger Negocio
o Generar Consulta

o Salir
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Actores del Prototipo

LA

USUARIO CLIENTE ECUAKARAOKE

MDA CCS

Tabla 18. Actores y Descripcidon que intervienen en el proyecto

ACTORES DESCRIPCION
CCS Prototipo de Control de Seriales y Cédigos de activacion.
MDA Modulo para crear Seriales y Codigos de Activacion.
USUARIO Persona encargada del manejo de CCS.
ECUAKARAOKE | Programa con pistas originales para cantar
CLIENTE Persona que usa el programa ECUAKARAOKE
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Casos de Uso

Caso de Uso Ingresar a ECUAKARAOKE

/" ECUAKARAOKE

Ingrerar a
ECUAKARAOKE

ECUAKARAOKE

b Generar Codigo Jw--__
CLIENTE N [ RN
Validar Serial MDA

N /

llustracion 18. Caso de Uso ECUAKARAOKE

Caso de Uso Iniciar Sesion

/~ INICIARSESION

Iniciar Sesion

USUARIO

N /

llustracion 19. Caso de Uso Iniciar Sesion

Caso de Uso Pantalla Principal



/" PANTALLAPRINCIPAL "\

USUARIO

INGRESAR A
PANTALLA CLIENTE

llustracion 20

/

. Caso de Uso Pantalla Principal

Caso de Uso Pantalla Cliente

/

\

PANTALLA CLIENTE

N

INGRESAR CLIENTE /
DISTRIBUIDOR

GENERAR SERIALES

GENERAR HISTORIAL DE
CODIGOS Y SERIALES

/

llustracion 21. Caso de Uso Pantalla Cliente
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MDA



Diagrama General de Casos de Uso

_AVerificar Usuario Generar y Guardar

Generar Cédigo de -~
Activacién

Generar Serial

Validar Contrasefia

Iniciar Sesién

Registrar Nuevo
Usuario

Buscar Cliente /
Distribuidor

Ingresar a
ECUAKARAOKE

USUARIO e

Generar Historial
Cédigos y Seriales

CLIENTE Validar Coédigo

Acceder a Cliente
/ Distribuidor

Salir del Programa Generar Consulta

ECUAKARAOKE

llustracion 22. Diagrama General de Casos de Uso
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Especificaciones de Casos de Uso

Tabla 19. Especificacion Caso de Uso Ingresar a ECUAKARAOKE

Nombre del Diagrama de Caso de Uso: Ingresar a Ecuakaraoke

Generar Serial

Ingresar a
ECUAKARAOKE

MDA
Validar Cédigo ECUAKARAOKE
Autor: Diego Orellana
Identificador de  |IE1
Escenario

Descripcion:

Describe el ingreso al programa Ecuakaraoke, para luego
generar el cddigo del programa.

Actores

Ecuakaraoke, Cliente, MDA,

Interface

InterfaceMDA

Precondicion

El cliente debe instalar el programa Ecuakaraoke y ejecutarlo.

Acciones

1. Llamar a la empresa Ecuakaroke.

2. Solicitar serial de activacion.

3. Ingresar serial de activacion.

4. Validar serial, si es correcto ingresa al programa,

caso contrario emitir un mensaje de Numero de serie erroneo.

Post- condicion  |Ninguna
Inclusiones Generar Serial, Validar Codigo
Extensiones Ninguna

Generalizaciones

Ninguno




Tabla 20. Especificacion Caso de Uso Iniciar Sesién

Nombre del Diagrama de Caso de Uso: Iniciar Sesion

Verificar Usuario

Validar Contrasefia Iniciar Sesion

USUARIO
Autor: Diego Orellana
Identificador de {152
Escenario

Descripcion:

Describe el ingreso y validacion de cada usuario
al programa Control de Codigos y Seriales (CCS)

Actores Usuario.

Interface InterfaceSesion, InterfaceUsuario, interfaceBDD
Precondicion

Acciones 1. Seleccionar Usuario e ingresar contrasefia

2. Se verificara el usuario y contrasefia, si es correcto
ingresa al prototipo, si no emitira un mensaje Clave incorrecta.

Post- condicion

Inclusiones

Verificar Usuario, Validar Contrasefia

Extensiones

Ninguno

Generalizaciones

Ninguno
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Tabla 21. Especificaciéon Caso de Uso Pantalla Principal
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Nombre del Diagrama de Caso de Uso: Pantalla Principal

USUARIO

Pantalla Principal

Autores: Diego Orellana
Identificador de PP3
Escenario

Descripcion:

Contiene el acceso a toda la funcionalidad del prototipo
para la creacion de seriales y cddigos de activacion

Actores Usuario

Interface InterfaceCli_Dis, InterfaceUsuario

Precondicién Validacion de Usuario y Contraseiia en el Inicio de Sesién
Acciones 1. Puede acceder a la Interfaz Cliente/Distribuidor

Post- condicion

2. Puede salir del programa

Inclusiones

Ninguna.

Excepciones

Ninguna.

Generalizaciones

Ninguna.




Tabla 22. Especificacion Caso de Uso Cliente / Distribuidor
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Nombre del Diagrama de Caso de Uso: Cliente/Distribuidor

Generar y Guardar

Generar Cédigo de
Activacién

Registrar Nuevo
Usuario

Buscar Cliente /
Distribuidor

USUA

Generar Historial
Cédigos y Seriales

CLIENTE

Acceder a Cliente
/ Distribuidor

Generar Consulta

Escojer Negocio

Autores: Diego Orellana

Identificador de  |[ACD4

Escenario

Descripcion: Abarca la gestion de Clientes, Seriales y Codigos de activacion
Actores Usuario, Cliente, MDA

Interface InterfaceCli_Dis, InterfaceUsuario, interfaceBDD, InterfaceMDA

InterfaceCliente, InterfaceRegClient

Precondicion

Acciones 1. Acceder a la pantalla Cliente/distribuidor.

2. Buscar por cedula o nombre al cliente que esté registrado, caso contrario
desplegara un mensaje No existe ese registro, ¢Desea crearlo?.

3.Si el cliente esta registrado, se presenta toda la informacién
obtenida y se activaran las vifietas Generar Codigo e Historial de Cédigos.

4. En lavifieta Generar Codigo, se presenta campor de Version
actualizacidn, negocio, cddigo, serial y observaciones

5. Una vez ingresados se procede a Generar y Guardar

6. La vifieta Generar Historial, permite escoger el negocio y posteriormente
nos genera la consulta requerida.

Post- condicion

Inclusiones Escoger Negocio, Generar Consulta, Generar y Guardar

Extensiones Registrar Nuevo Usuario, Generar Historial Cdigos y Seriales
Generar Codigo de activacién

Generalizaciones |Ninguno




Diagramas de Secuencia

)

InterfaceUsuario

ManejadorRegUsuario

1. Desplegar Pantalla Inicio Sesion

74

Manejadoringreso Verificar Usuario

4. Validar Password

7. Registrar y Verificar

I
|
|
|
|
|
|
|
|
|
:
5.Verificar detalles del Usuario :
|

6. Confirmar Usuario

|
2. Ingreso de Usuario
3. Seleccionar usuario

|

|

|

I

|

|

|

I

|

|

|

I

|

|

|

|

|

:

8. Devuelve resultados OK.

9. Ingresa. | |
TI ‘
|
|
|

llustracién 23 Diagrama de Secuencia Iniciar Sesiéon

USUARIO Interface Usuario

Pantalla Principal

ManejadorPrincipal ManejadorClien/Distri

: 1. Desplegar Pantalla Principal }

2. Ingresa a Pantalla Principal

4 Activacion de Procesos de Pantalla Principal

»

4. Activacion Pantalla Cliente/Distribuidor

“ 4.Acceder a Pantalla Cliente/Distribuidor

>

4.Manejo de la informacion del Programa CCS

llustracién 24 Diagrama de Secuencia Pantalla Principal



Usuario,

Cliente Interface Usuario InterfaceMDA Pantalla Cliente/Distribuidor | | Interface Cliente | | ManejadorCodigo | ManejadorHistorial
MDA
=t |

| |
! } 1. Despliega pantalla Cliente/distribuidor }
|

2. Ingresa Usuario

3. Solicita Codigo

|

|

|

|

|

|

| |

| |
2. Ingresa Cliente }

i i

| |

|

|

4. Registra

|
|
|
I
|
I
|
I
|
|
|
|
I
|
I
|
I
|
I
|
|
|
|
}
4. Generar Codigo |
|

5.0k. Confirmar Codigo

6. Enviar Codigo

5.Genera Historial de Codigo

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

|

| |

| |

I |
7 Validar/Guardar }

| |

| |

llustracién 25 Diagrama de Secuencia Cliente / Distribuidor

ECUAKARAOKE InterfaceEcuakaraoke Pantalla Ecuakaracke ManejadorSerial ManejadorValidar

‘ InterfaceMDA

1. Programa Ecuakaraoke

2. Ejecucion de Programa

3. Genera el serial

|
I
|
I
|
I
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
}
4. Solicitar Codigo |
|

5. Genera el Codigo

|
6.Confirmacion del Codigo de activacion

7. En ejecucion con activacion del Programa Ecuakaraoke

llustracién 26 Diagrama de Secuencia ECUAKARAOKE



4.1.3 Desarrollo

Diagrama de Base de Datos

CODIGO ACTUALIZACION o
§ CcOD_ID 7 ACTID VERSION
suc_In VERID 7 VERID
ACT.ID ACT_DESCRIPCION VER_NOMBRE
RES_ID ACT_RED1
COD_MAQUINA = ACT RED2
COD_GENERADO ACT_RDM1
COD_FECHA ACT_RDM2 PROVINCIA
COD_OBSERVACION ACT VALIDA 9 PRO_ID
PALID
g PRO_NOMBRE
CANTON g
SUCURSAL § CAN_ID
§ suc_p PRO_ID
PER_ID CAN_NOMBRE
CAN_ID o ) PAIS
SUC_NOMBRE 3 g PALID
SUC_DIRECCION PAI_NOMBRE
SUC_ENCARGADO
PERSONA TELEFONO
§ PERID § TELID
CAN.ID PER_ID -~
TPEID TTE_ID TIPO_TELEFONO
DIS_ID TEL_DESCRIPCION § TTE_ID
PER CEDUIA TTE_DESCRIPCION
- o0
PER_CLAVE
PER_NOMBRE PE= TIPO PERSONA
PER_DIRECCION 9 TP_EJD
PER_CORREO TPE_DESCRIPCION
PER_FEC_NAC

Tabla 23. Diagrama de Base de Datos
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Diagramas de Clase

Object ¥
Clazs
(1 |
2 x
| MDA % | Hopfield
Clazs Clazs
= Campos =l Campos
._-,’ hwh ._-,’ W
= Métodos = Propiedades
4% Completar0 E getw
& getCadigo = Métadas
L QBtSB”?' ) @ CalculaMet
4 HacerBinario ; @ Calculasalida
& HacerHexadecimal G Calculaw
&7 Resetear & ConvertirVeckorBipolar
¢ Restablecer

i Hopfield (+ 1 sobrecarga)

| Matriz
Clazs

b

= Campos
4¢ _numColumnas
S _numFilas
¢ matriz
= Propiedades
P numColumnas
P numFilas
[= Métodos
@ Matriz (+ Z sobrecargas)
W Multiplica
W Resta
W Suma
& Transpuesta

llustracion 27. Diagrama de Clase Método de Activacion (MDA)
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) ICompaonent
I [Disposable

0 ILiskSource
Ix¥mlSerializable
ISupportInitializeMotification
ISupportInitialize
ISerializable

DataSet

Class

= MarshalByWalueCempon...

o

£

i3

Component 3

Class

=b MarshalByRerDbject

|

ACTUALIZACION... CANTONTablead... (¥ CODIGOTableAd... [¥ ConsultaHistoria... (¥
Zlass Class Class Class
=+ Cormporent = Component =+ Component =+ Component
ConsultaSucursa... PaISTableadapter [3 PERSONATablea... ¥
Class Class Class
=+ Cormponent =+ Component =+ Component
PROYINCIATabl... (¥ Settings ¥ SUCURSALTable... [¥ TELEFONOTable... [¥
Class Sealed Class Class Class
=+ Cormponent = ApplicationSettingzEBase =+ Component =+ Component

dsControlClientes (¥

Class
=b DakaSet

TIPD_PERSONA...

Class
=+ Component

wall

TIPO_TELEFOM... [
Class Class
=+ Component =+ Component

%)

¥ ¥ERSIONTablea...

llustracion 28. Diagrama de Clase Capa Entidad de Negocio Control de Clientes



| Codigo

Class

= Campos

e

_act_id
_cod_id
_Fecha
_generado
_madquina
_observacion
_res_id
_responsable
_suc_id

1=l Propiedades

Act_Id
Cod_Id
Fecha
Generado
Maquina
Observacion
Res_Id
Responsable
Suc_Id

= Métodos

% Codigo (+ 1 sobr...

% GenerarCodigo

»|

| sucursal

Class

= Campos

o _can_id

s _direccion
& _encargado
& _nombre

o _per_id
o _suc_id
= Propiedades
5 Can_1d
5 Direccion
5 Encargado
5 Mombre
= per_Id
SR suc_Id

= Métodos

% Sucursal {4+ 1 so..

»)

| Persona

Class

# Campos

=l Propiedades

1
=
&

< A A G

82 e

¢ 0 06¢

I

LR o o o ¢

Zan_Id
Zankon
Cedula
Clave
Zorre
Direccion
Dis_Id
Diistribuidor
Fec_nac
Mombre
Fais
Per_Id
Prawvincia
Sucursal
Telefono
Tpe_Id

=}
CL
[u]
n

BuscarPersona
ZargarDaktos
ZargarDistribuidor
Zargarsucursal
ZargarTelefono
iZargariJbicacion
CZopiarDataSet
GuardarCodigo
GuardarPersona

Persona (+ 1 sob ..

WalidarCedula

# Tipos anidados

»|

| Telefono
Class

= Campos

o _descripcion
& _per_id
kel id

4 _tipo_telefono
o _tke_id

= Propiedades

Descripcion
Per_Id

Tel_1d
Tipo_Telefono
The_Id

TR

| Métodos
“w Teleforo (+ 1 so..

»)

| Dbject

=

Class
1

llustracién 29. Diagrama de Clases Capa Légica de Negocio Control de Clientes

!
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() ICamponent
IDisposable

[ Component
Class
= MarshalByRefObjact

| ReportClass

Class
= ReportDocurment

\.LJ

Form

Class
= ContainerContedl

\.‘_J

\_.LJ
fi

)

s

80

| CachedClientesc...
Class
=+ Component

( frmCliente

-._c).

| CachedClientescG...
Class
= Component

|

-._(T'J.

| CachedClientes¥...
Class
=+ Component

| Clientes¥endedor (¥ | | frmConfiguracion [ ' frmConsulta & 5
Class Class Class Class
= ReportClass =+ Farm = Farm = Farm
v
| ClientesCiudad =] | [ frmMNegocio 3 " femTelefono & | fremIngreso 3
Class Class Class Class
=+ FReportClass = Form = Form = Form
| ClientesGeneral SR | frmReporte (¥ " frmPrincipal 3 | frmMNuevaPersona (¥
Class Class Class Class
= ReportClass =+ Farm = Farm = Farm
v

llustracion 30. Diagrama de Clases Capa Pres entacion Control de Clientes
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4.1.4 Estabilizacion

Pruebas con NUnit 2.0
NUnit realiza pruebas unitarias, procedimiento usado para validar que un

moddulo de codigo funciona apropiadamente.

I8 MDAl - MUt

Fila Wiew Fropct Test Took Hep

i iDMP-Duuqmdtqu.ﬂWEﬂﬂl

Ela wou < | | [ eesHP\Desanop da

—{= @ moa Propectod\DE SARIDILLONMO Prusbar' b Diebugh MDA df

£ © Corpletat

Bl 0wt PIEERE DB EEPEIMEEREE IR REREDE!

B

o gmm Passed: 7 Failed: 0 Ermors: 0 Inconchevive: D Invwalic D Ignored: 0 Skipped: D
D HaceHeadsomal -
Q Reselen
D Restablecer

& ¥ | Evor ndFshess [ Tests Hot Bun | Tes Quiput |
Compleled TestCaes: 7 TestsRun: 0 Eros: 0 Fakors:0 |Trve: QOIS

llustracion 31. Reporte de Pruebas con NUnit 2.0

Se realizd las pruebas en la parte mas importante del proyecto, NUnit
analizé cada método existente en el Mdédulo de Activacion, realizando las
pruebas de cdédigo linea a linea, el programa para pruebas unitarias, no

encontro errores en esté médulo, demostrando la estabilidad del prototipo.
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4.1.5 Implantacién

Cierre de proyecto
El médulo de activacion y el prototipo de control de seriales y codigos
se probara con el programa ECUAKARAOKE, para la demostracion de

su funcionalidad, pero no se lo implantara.
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5. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

5.1 CONCLUSIONES

Los mejores periféricos a usarse en el sistema fueron la direccion MAC, el
serial del procesador, el serial de la tarjeta madre y el serial del disco duro, los

cuales se analizaron y son los mas importantes en un computador.

La red que encajéo en este proyecto fue Hopfield, por ser monocapa y
aprendizaje no supervisado, con estas caracteristicas se cumplié el objetivo de

cifrar los datos ingresados.

Con el desarrollo del Método de Activacion, al filtrar las direcciones MAC
repetidas, restablecer las tarjetas de red con direccion MAC clonada y la
combinacion de los periféricos mas importantes del computador, se llegé a

mejorar la seguridad en la activacién del programa ECUAKARAOKE.

El prototipo de Control de Cdodigos y Seriales, ayuda de una manera rapida y

eficaz entregar los Cédigos de activacion cuando el cliente lo necesita.
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5.2 RECOMENDACIONES

Llegar a implementar el mddulo para crear seriales y cédigos de activaciéon
junto con el prototipo de Control de Seriales y Cddigos en un ambiente de

trabajo real y obtener los resultados que se esperaban en los objetivos.

Completar los médulos para modificar y eliminar en el prototipo de Control de
Cddigos, asi como también poder crear reportes de clientes, para poder

brindar mas funcionalidades y dar fuerza al proyecto.

Explotar las Redes Neuronales Artificiales, porque se las puede usar en
infinitos escenarios, investigando todas sus bondades, ayudarian a desarrollar

e implementar programas que cubran muchas necesidades.
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1. Interface médulo de activacion en ECUAKARAOKE

llustracién 32. Nueva Pantalla de Ingreso a ECUAKARAOKE

2. Interfaces prototipo de control de coédigos y seriales

2.1 Ingreso

Usuario tlIEGD ORELLANA v |

Clave

llustracién 33. Pantalla de Ingreso Prototipo de Control
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2.2 Pantalla Principal

Control Clientes ECUAKARAOKE

&

llustracion 34. Pantalla Principal

2.3 Pantalla Cliente

llustracion 35. Pantalla Cliente



2.4 Pantalla Generar Codigos

Ecuakaraoke Profasional

Frincipal

DAVIDO KARACKE

Generar y Guardar |

llustracion 36. Pantalla Generar Cédigos

2.5 Pantalla Historial de Codigos

CACTUALIZACION  LICENCIA CODIGO

[t el Principal EP50D-5E6033E-46F3383-46FCC20-237B4 | JEFSGE16F55A98E0
- Ecuakaraoke Profesional 2501- 3000 EP01-2CB520-9C069-154CC8 A72AATFO7A158E0
- Ecuakaraoke Profesional 3001 - 3500 EP02-279D40-30C200-3C 1842 480GEE9497EEDED
~ Ecuakaraoke Profesional 3501 - 3600 EP03-10FA40- 1B88B0-484482 4507105E2166880
- Ecuakaraoke Profesional 3601 - 3650 EP04-270C60-31E7BF-39D068 65113EB78755240
~ Ecuakaraoke Cristiano  Principal ECAF7-22C9045.91CD7F-8C4457-7TE84 | 4DOFOBGBOFOFDE
- | Ecuakaraoke Cristiano  1-50 EC01-309DD-54DA1-5E7ER BF7CSATOD4SFT1
[ ————— ——— 3

llustracion 37. Pantalla Historial de Codigos



2.6 Pantalla Nuevo Cliente

Lunes 24 de Septiernbre de 2007

ECUADOR
PICHINCHA,

ALEJANDRO ORELLANA

llustracion 38. Pantalla Nuevo Cliente

2.7 Pantalla Nuevo Teléfono

Muevo Teléfono |E|

ot |

llustracion 39. Pantalla Nuevo Teléfono

&

90



2.8 Pantalla Nuevo Negocio

Nuevo Negocio

ECUADOR
FICHIMNCHA

ELIT

[ e |

llustracion 40. Pantalla Nuevo Negocio
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