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Objetivos

e Desarrollo de un sistema de control remoto que permita:
e Recibir la captura de pantalla de un servidor remoto.

Objetivo . : .
e Enviar eventos relacionados del raton.
e Enviar eventos relacionados del teclado.
ingenieria informatica.
, ) El desarrollo debe ser opensource.
Filosofia

La arquitectura debe permitir futuras ampliaciones.
La eleccién del nombre, Remote Anywhere, |la podemos

openis




Metodologia

e La metodologia empleada es EDT, estructura de descomposicion
del trabajo.

e En cada fase se genera documentacion que se integra en la
memoria final.

Metodologia

Nauagy



Planificacion

e La planificacion se estructura a partir del calendario de entregas.

Planificacion e El proceso de entregas permite revisar con la consultora, Maria
Isabel March, la evolucion del proyecto

0/2017 - 4/2/2017
Elaboracion del prototipo 3/28/2017 - 4/24/2017
Desarrollo de la aplicacidn final

Desarrollo de la memoria

orme quincenal 2

 appa0r7

PEC1 Informe quincenal 3
‘ 4/16/2017 4/30/2017

mar. ) may. : jun. 2017



Fase 1: Documentacion y especificaciones

Documentacion sobre desarrollo de aplicaciones cliente/servidor.
Documentacion sobre desarrollo de arquitecturas de n capas.

Revision de las funcionalidades de los sistemas de control remoto del
mercado. Como teamviewer, vnc, remote desktop, logmein.

Tres modos de trabajo de la aplicacion. Modo cliente, modo servidor,
modo mixto.

El puerto del servidor es configurable.

El servidor tiene un listado de usuarios y contrasefas editable.
El servidor guarda los registros de acceso.
El cliente tiene un listado de servidores editable.




Fase 2: Analisis y diseno

* Diagramas de casos de uso. * Se utiliza una combinacion de
e Diagramas de clases. arquitecturas. -~ Comunicacién
e Elaboracidn de mockups, o e Arquitectura cliente/servidor para la

bosquejos de prototipado. comunicacion.

e Arqguitectura basada en capas para
el desarrollo funcional.

e Capa de presentacion.

e Capa de légica de negocios.
[ copmenamemaize ol T * Capa de acceso a datos.

» Capa de comunicacion entre

Presentacion

Logica

cliente y servidor.

Datos



~~

™

Microsoft®

NET

Eleccion de la
tecnologia

s

Se selecciona la tecnologia
Net de Microsoft. La cual
no se ha visto en el grado.

El IDE es Visual Studio 2017

Se define Windows como el
sistema operativo de la
aplicacion.

Para la capa de
comunicacion se selecciona
W(CF, que nos permite
comunicar con objetos de
procesos remotos.

Establecimiento

~

del prototipo

El entorno visual del
prototipo usa Windows
Forms.

La division de las
funcionalidades en capas
permite dividir el trabajo

En esta fase el prototipo no
nos permite la conexion,
pero si la creacién de
usuarios y de servidores.

Fase 3: Desarrollo del prototipo

NumericUpDown

Picture

Permitir el control remoto

Su ip interna: 192.168.183.1

Su ip externa: 95.18.197.187

Puerto del servidor: 2020

CPU: 1,53 %; RAM: 57,82 MB

FrmUser.cs [Disefio]* # X MainDal.cs UserDal.cs LogDal.cs «

“ald X
Detalles
Usuario L

Listado
Usuario

Lista de errores

~ | € 0Emores | 4 0Advertencias | @ 0de20 Mensajes | % |

Archivo

Controlar remotamente

CASA
uoc
CASAREMOTO



Fase 4: Desarrollo de la aplicacion final

Aplicacion funcional

e En esta fase se desarrolla la funcionalidad de comunicacion
mediante WCF.

e Nos permite conectarnos remotamente al servidory
solicitarle imagenes de su consola, o enviarle eventos del
raton y el teclado.

Establecimiento de pruebas =
| RANYWHERE | ¢

Permitir el control remoto Controlar remotamente

* Se realizan pruebas de funcionalidad de la aplicacion, que e 5 ™
nos permiten establecer si se cumplen las especificaciones [+ venem st
de la misma. R

e También se establecen pruebas de rendimiento para 319
establecer la optimizacion de la aplicacion.




Fase 5y 6 : Desarrollo de la memoria y de la presentacion

Desarrollo de la memoria

e Se integra la documentacion que se ha elaborado en las
fases previas.

e La memoria debe seguir un formato establecido por |la
UOC para la unificacion de los trabajos fin de grado.

Desarrollo de la presentacion

e Se elabora este documento para explicar el
proceso relacionado con la gestion de este proyecto.

e Se sube el codigo a un repositorio en GitHub disponible en

la direccion http://www.remoteanywhere.net, desde el

qgue se puede descargar el codigo fuente y compilarlo.



http://www.remoteanywhere.net/

Tecnologias usadas

Software de desarrollo

El IDE es Visual Studio 2017 Community Edition.
El entorno de programacion es Net Framework.
El lenguaje de programacion es C#.

La base de datos es Sgl Compact

Visual Studio
2017

Librerias usadas

e Para la comunicacion se ha usado Windows Communication
Foundation.

e Para la simulacidon de eventos de teclado se ha usado la libreria

open source InputSimulator.

e Para la simulacion de eventos de ratdon se usa la APl de
Windows.






Funcionamiento

Cliente Servidor

Inicio Servidor a la escucha

Peticién de conexidn Conexion aceptada

Autentificacion validada

Registro guardado

Captura de imagen

Peticion de autentificacion

Solicitud de imagen

Recepcion de imagen

Evento del cliente Regeneracion del evento



Interface

Alta de servidores y de usuarios y contrasenas

Permitir el control remoto Controlar remotamente

Ip de conexidn del servidor

Su ip interna: 192.168.183.1

Su ip externa: 95.18.205.91
Puerto del servidor

Puerto del servidor: 2020

CPU: 4,55 %; RAM: 59,28 MB

Doble clic para conectar a servidores
configurados previamente




Interface: Alta de servidores

-

AA Remote Anywhere

oo
Nuevo servidor, guardar servidor, eliminar servidor

Servidor  Ayuda

Detalles

Nombre: P
-y -~

Listado

casa [OXEXY

uoc 192.168.6.150

Doble clic para conectar a servidores
configurados



Interface: Alta de usuarios

oLl A

Nuevo usuario, guardar usuario, eliminar usuario

3 . Detalles
Permisos
Usuario 1

Listado

AA Remote Anywhere

Clientes

Usuario

PACO

Contrasena

1235
LUIS 1234
MARLA 1234




Interface: Configuracion

Modos de la aplicacién

4 Remote Anywhere

Clientes  Servidor -
| Qunfiguracion |

e Modo servidor. Solo servidor
o * Modo cliente. Solo cliente
% Configurar % e Modo mixto. Ambos modos
- 2 activos.

Parametros Puerto del Ser'VIdOI” P LOS Camb|os reqL“eren un
Puerto: 4 reinicio

PN /N.TATE

Permitir el control remoto

Su ip interna: 192.168.6.200

Su ip externa: 95.18.197.187

Puerto del servidor: 2020

CPU: 1,53 %; RAM: 56,25 MB



Futuras ampliaciones

e El desarrollo por capas nos permite incluir nuevos tipos de
clientes.

* En el caso de Android y de iOS es necesario modificar la capa &S
de comunicacion y de presentacion. |

e Xamarin es una alternativa en Android y en iOS, pero requiere
gue terminen de portar el cddigo de la libreria de WCF.

Nuevas plataformas <

N

e Es posible incluir un cliente en web que nos permita hacer
teleasistencia a un cliente sin necesidad de que abra puertos.
Requiere que se modifique la capa de comunicacion para que |
funcione en ambos sentidos como cliente y servidor.

Nuevas <

funcionalidades e Es posible ampliarlo usando nuestra propio interface de
comunicacion basada en UDP perforado para evitar el uso de
puertos.




Conclusiones

Se han cumplido los objetivos del proyecto. Esta solucion _
permite conectarse remotamente a un servidor y controlarlo BESS8

Objetivo < Se han dejado futuras ampliaciones que acercan la solucion a
una solucidon comercial. El proyecto se subira a GitHub para

compartirlo con la comunidad.

Estoy satisfecho con los objetivos cumplidos. Para mi el
principal objetivo era crear un proyecto de programacion que
< me permitiera aprender sobre procesos de comunicacion.

La carga de trabajo ha sido posiblemente |la mayor de todo el
grado, pero el desarrollo de las entregas separadas en las PEC

N [

Metas personales

Gracias por ver la presentacion. Espero que les haya resultado interesante



