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Resumen- FE-Monitor es un explorador de archivos que funciona sobre sistemas operativos
Windows. Esta aplicacion permite al usuario tener varias carpetas abiertas de manera simultanea
sin tener que preocuparse por como colocarlas en el escritorio, ya que la aplicacién las organiza en
un total de tres pestanas donde cada pestafna puede tener abiertas dos carpetas. Ademas, ofrece al
usuario la posibilidad de crear accesos directos a sus carpetas favoritas para facilitar el acceso a las
mismas. Pero la parte mas importante de esta aplicacién es que ofrece un modo desarrollador que
habilita una consola de comandos en la parte inferior de la ventana, permitiendo al usuario utilizar
comandos de Windows y una seleccion de comandos Linux, ademas de ofrecer unos comandos
con una sintaxis totalmente nueva que permite operar directamente sobre las carpetas que se
encuentren abiertas en las ventanas de la aplicacion sin la necesidad de especificar la ruta de las
mismas.

Palabras clave— Explorador de archivos, Windows, Comandos

Abstract— FE-Monitor is a file explorer which works over Windows operative systems. This applica-
tion allows the user to have multiple folders opened simultaneously, without having to care about how
to dispose them over the screen, the application organizes them in three different tabs, and every
tab can have two folders opened. In addition, it offers to the user the possibility to create shortcuts
to his favorites folders to ease the access to them. But the most important part of this application
is the developer mode which enables a command console at the bottom of the application window,
allowing the user to use Windows commands, a selection of Linux commands and a complete new
commands with a new syntax which allows the user to operate directly with the opened folders

without needing to specify the path.
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INTRODUCCION
S muy comin encontrar a gente que en su dia a dia
E utiliza el explorador de archivos de su sistema ope-
rativo, ya sea en su puesto de trabajo o en su vida
personal. Independientemente del nivel de conocimientos
tecnoldgicos del usuario, todos deben lidiar con esta herra-
mienta para gestionar los archivos y directorios de su orde-
nador.

En muchas ocasiones, pueden darse situaciones en las
que tenemos que operar sobre dos carpetas diferentes, te-
niendo que abrir dos ventanas independientes del explora-
dor de archivos y colocarlas de manera que nos facilite el
movimiento de archivos o carpetas entre estas.

As{ surgi6 la idea de FE-Monitor, una aplicacién escri-
torio pensada para funcionar en sistemas operativos Win-
dows, que nos facilitard la operabilidad entre carpetas de

nuestro ordenador. Es importante destacar que esta aplica-
cién pretende llegar al mayor nimero de usuarios posibles,
tanto expertos en tecnologia como usuarios sin formacién
especifica en este campo, asi como para gente mayor y es-
tudiantes. Lo que pretende FE-Monitor es facilitar la ges-
tién de ficheros respecto al sistema de explorador de archi-
vos actual, pudiendo tener diferentes secciones de la panta-
1la mostrando el contenido de diferentes directorios, ya que
muchas veces nos enfrentamos a la situacién de tener que
traspasar archivos de una carpeta a otra y no es un proceso
agil a no ser que estés acostumbrado.

El hecho de que la aplicacién opere sobre el sistema ope-
rativo Windows permite centrar esfuerzos en desarrollarla
sin preocupaciones de compatibilidad con otros sistemas,
consiguiendo emplear la mayor parte del tiempo en mejorar
su operabilidad con el sistema operativo elegido. Ademas,
el hecho de elegir Windows como plataforma facilita su ex-
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pansion y difusién en el mercado, ya que, en la actualidad,
existen en el mundo mds de un billén de dispositivos fun-
cionando con Windows[ 1], si afadimos que Windows es el
sistema operativo mds utilizado desde hace mds de nueve
afios[2]], se asegura una estabilidad en el mercado para po-
der posicionarnos. Aunque Windows haya sido elegido co-
mo sistema operativo principal en este desarrollo, se plantea
a futuro adaptar esta aplicacion a sistemas operativos Linux
y MacOS, permitiendo que la aplicacién llegue a mds usua-
rios.

El abanico de posibles usuarios interesados es muy am-
plio, ya que todo usuario que quiera gestionar sus archivos
es un usuario potencial de la aplicacién, independientemen-
te de su edad, nivel de conocimiento tecnoldgico y profe-
sién. Contard con una interfaz grafica para que su uso re-
sulte lo mas familiar posible, ademds, se podrd activar un
terminal embebido que nos permitird operar en las diferen-
tes carpetas con total facilidad y agilidad.

El terminal embebido estd ideado para aceptar comandos
de sistemas operativos Windows y unos comandos perso-
nalizados creados para esta aplicacién, asi como una selec-
cion de comandos Linux y Git. Gracias a estos ultimos, se
aflade una funcionalidad extra a la aplicacién ya que po-
dremos manejar nuestro repositorio desde la misma aplica-
cién y transferir archivos entre nuestras carpetas locales y
las carpetas remotas localizadas en servidores de control de
versiones. [l

Los objetivos de este proyecto tienen dos origenes y fi-
nes diferenciados. Por una parte el desarrollo de una inter-
faz grafica compuesta por un 4rbol de directorios, donde se
mapean todos los discos duros conectados al ordenador en
el momento del inicio de la aplicacién, también cuenta con
tres pestafias diferentes y dos ventanas en cada pestafia, en
las que se puede visualizar el contenido de dos directorios
diferentes y operar sobre ellos, ya sea para crear un archi-
vo nuevo en alguno de ellos, borrar alguno ya existente o
renombrarlos. Ademads, se permite al usuario arrastrar ar-
chivos y carpetas de una ventana a otra, facilitando asi los
movimientos de ficheros.

Por otra parte, se encuentra el desarrollo una consola de
comandos que permite al usuario operar con sus archivos
y carpetas utilizando comandos de Windows y una selec-
cién de comandos Linux, los relacionados con la gestion de
ficheros. Esta consola se puede activar y desactivar, de ma-
nera que los usuarios que no necesiten esta funcionalidad
no veran el espacio de su aplicacién comprometido por una
funcionalidad sin uso.

Estos objetivos constituyen el Minimum Viable
Product(MVP)[3]] del proyecto, y por lo tanto lo que se
esperaba asumir en el tiempo asignado para el desarrollo.
El MVP aporta muchas ventajas al desarrollo del proyecto,
ya que permite que la aplicaciéon crezca sin perder fun-
cionalidad en cada release. Ademas, permite adaptarse a
las necesidades de los usuarios, nutriéndose del feedback
recibido en los diferentes sondeos. Gracias al uso del MVP,
se protege al proyecto y su desarrollo de sufrir cambios
drésticos que penalicen en tiempo y recursos el avance del
mismo.
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Como funcionalidades adicionales, en futuras implemen-
taciones, la aplicacién admitird comandos de Git y permitird
al usuario visualizar en una de las ventanas de la aplicacién
el contenido de un repositorio basado en Git, como podria
ser Bitbucket. Por tltimo, la aplicacién deberia contar con
un sistema donde capture las operaciones realizadas y las
guarde en un fichero de log para su posterior analisis.

Estas ultimas funcionalidades descritas no forman par-
te del MVP, y, por lo tanto, no han sido implementadas en
el tiempo de duracién del proyecto. Atn asi, es importante
tenerlas en cuenta ya que aportardn un valor afiadido consi-
derable a la aplicacién final.

2 METODOLOGIA Y RESULTADOS

Para el correcto desarrollo del proyecto, se establecieron
cuatro etapas diferenciadas. Estas etapas eran la etapa de
andlisis y estudio previo (2.1)), la etapa de desarrollo de la
interfaz gréfica , la etapa de desarrollo de la consola
de comandos y la etapa de testing final (2.4). Se deci-
di6 que el desarrollo se llevaria a cabo siguiendo el patrén
MVVM (Model-View-ViewModel)[4], muy utilizado en las
aplicaciones de .Net Framework.

Este patrén organiza los diferentes archivos de nuestro
proyecto para asegurar una buena escalabilidad y manteni-
miento en el tiempo. La parte de la vista (View) se compone
de los ficheros XAML que conforman la interfaz visible e
interaccionable para el usuario. En el modelo (Model), se
encuentran las 16gicas de interaccién con la interfaz, como
por ejemplo el control de qué teclas accionan qué eventos.
Por dltimo, en el modelo de vista (View model), se ope-
ra con los elementos de la vista cuyo valor no es estatico,
como por ejemplo, el contenido de un TextBox cuyo valor
es extraido de una respuesta a un comando enviado por el
usuario.

En las siguientes subsecciones se explican las etapas del
proyecto con las tareas asignadas en cada una, asi como
cambios en la planificacién o sucesos destacables surgidos
durante el desarrollo.

2.1.

Esta primera etapa constituye el inicio del proyecto. Du-
rante esta etapa se realizaron los estudios previos necesarios
para el correcto desarrollo e implementacion de las diferen-
tes funcionalidades. También se dedicé parte del esfuerzo
de esta etapa a construir el ecosistema de la aplicacién con-
formado por un repositorio en Bitbucket donde se mantiene
una version actualizada del cédigo, una pagina de Jira vin-
culada al repositorio para poder planificar correctamente el
trabajo y disponer de un registro de la actividad, y un servi-
dor de orquestacion de Jenkins, vinculado también al repo-
sitorio de Bitbucket para poder automatizar los procesos de
build y testing cada vez que se detecten cambios en la rama
master.

Las etapas de desarrollo siempre van precedidas de un
estudio previo, en caso de que con el estudio principal no
se hayan cubierto todas las necesidades, y se finalizan con
una etapa de testing sobre la implementacion realizada. Asi
pues, dentro de esta etapa encontramos las siguientes tareas:

Analisis y estudio previo

= Elaboracién de personas, para definir correctamente el
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target principal de la aplicacion, asi se facilita la elabo-
racion de tests, formularios y sondeos teniendo claro a
que publico van dirigidos.

= Sondeos a usuarios reales, a través de la herramienta
de Google forms se realizaron diferentes encuestas a
usuarios potenciales. En estos formularios es impor-
tante extraer informacién de aspectos que utilizan més
frecuentemente en su explorador de archivos, pero mas
importante saber que cosas no les gustan o les parecen
poco intuitivas.

Gracias a estos sondeos se descubrié que habia nece-
sidades importantes que tenian los usuarios y que FE-
Monitor podia cubrir, asi que, una vez se estudiaron
las respuestas de los usuarios, se hizo un cambio en la
planificacién del proyecto para centrar mas esfuerzos
en mejorar la interfaz de la aplicacién. En el anexo se
puede encontrar una comparativa del primer prototipo
de FE-Monitor y el prototipo actualizado segun las ne-
cesidades de los usuarios.

= Captacién de requerimientos, utilizando los resultados
de las encuestas anteriores, asi como con las experien-
cias propias utilizando un explorador de archivos, se
creé documentacion sobre requerimientos de manera
que puediese ser utilizado en las siguientes etapas del
proyecto.

Estos requerimientos fueron reunidos en un documen-
to de especificacién de requerimientos donde se en-
cuentran tablas como la mostrada a continuacion:

1D REQ-F-12

TiTULO ABRIR DESDE EL ARBOL DE DIRECTORIO

DESCRIPCION La aplicacién debe permitir al usuario abrir una carpeta en una
ventana configurable selecciondndola desde el drbol de
directorios.

Arrastramos una carpeta desde el drbol de directorios hasta una
de las ventanas configurables. En esta ventana se muestra el
conteniclo de la carpeta, ya sean archivos u otras carpetas.
PRIORIDAD H

PADRES REQ-F-11; REQ-F-01

ACCEPTANCE

Fig. 1: Ejemplo de requerimiento

Para estas tablas se definieron los campos, ID, Titulo,
Descripcion, Acceptance, Prioridad y Padres. El ID se
compone del tag REQ, seguido de F o NF, indicando
si el requerimiento es de tipo funcional o no funcional,
y un entero que incrementa en uno por cada requeri-
miento creado. El campo Acceptance indica el criterio
a seguir para determinar que ese requerimiento se ha
cubierto con una implementacién funcional. En cuan-
to a la prioridad se utiliza un sistema de clasificacion
dividido en prioridad alta, media y baja (H, M, L). Esta
prioridad determina el orden en el que se debian abor-
dar las implementaciones, teniendo en cuenta su im-
pacto en el funcionamiento de la aplicacién y el valor
que afiade a la misma para el usuario final.

= Elaboracion de diagrama de casos de uso, mediante
la herramienta PlantUML, utilizando los casos de uso
extraidos a raiz de la captacién de requerimientos. El
diagrama se ha adjuntado en la seccién de apéndice al
final del documento para facilitar su lectura e interpre-
tacion.

= Puesta en marcha del ecosistema Jenkins-Bitbucket-
Jira. Para esta tarea se cre6 una cuenta de Atlassian asi

como un repositorio de Bitbucket y un proyecto de Ji-
ra. El servidor de orquestacion Jenkins se instal6 en la
maquina local donde se llevé a cabo el desarrollo para
agilizar esta parte del proceso, ya que Jenkins se insta-
la como servicio y, siempre que el PC esté encendido y
el servicio en marcha, puede funcionar sin problemas.
Para vincular Jenkins y Bitbucket se instal6 el plugin
de Bitbucket para Jenkins y se cre6 un Webhook para
Jenkins en Bitbucket.

Ademas, se instal6 el plugin de MSBuild en Jenkins
para poder hacer el proceso de build del proyecto de
manera automdtica cada vez que Jenkins detecta un
cambio en la rama master del repositorio.

2.2. Desarrollo de la interfaz grafica

La siguiente etapa se centr6 en el desarrollo de la interfaz
grafica comin tanto para los usuarios con mas conocimien-
tos informéticos como para los usuarios sin tanta formacién
en este campo. Tanto este desarrollo como el de la consola
de comandos se hizo utilizando C# como lenguaje de pro-
gramacion y Visual Studio 2017 como IDE. Esta parte del
trabajo se compuso de las siguientes tareas:

= Implementar el esqueleto del patrén MVVM.

» Implementar drbol de directorios.

= Implementar las pestafias.

= Implementar las ventanas internas para abrir carpetas.

= Implementar barra de carpetas favoritas.

2.2.1. Implementacion MYVM

El primer paso en el desarrollo, no estuvo directamente
relacionado con implementaciones o desarrollos de funcio-
nalidades, sino que tuvo que ver con la creacién del esque-
leto de la aplicacién para poder implementar correctamente
el modelo MVVM. Para ello, se crearon dos carpeta, una
llamada View y la otra llamada ViewModel. En la primera
se encuentran las vistas y modelos, ya que estos ultimos se
crean automadticamente y se vinculan a los archivos de vista.
Por otra parte se encuentras los arcivos de modelo de vista
en la carpeta ViewModel.

Para vincular una vista con su modelo de vista, se debe
crear un objeto de la clase ViewModel, de la ventana que
corresponda, en el modelo de la vista que queremos vincu-
lar. Con el objeto ya creado, se debe indicar que el Data-
Context de esa vista serd el modelo de vista. Simplemente
con la linea DataContext = ObjetoViewM odel se pue-
de vincular.

Por ultimo, es importante corregir el archivo App.xaml
para que el campo StartupUri apunte a la carpeta View y
al fichero XAML que corresponda a la ventana de inicio.
Una vez hechos estos cambios, ya se pudo proceder a los
desarrollos correspondientes.

2.2.2. Implementacion arbol de directorios

Para implementar el 4rbol de directorios se utiliz6 la clase
Directory del namespace System.io, propio del .NET Fra-
mework. A través de esta clase, se extraen las unidades de



disco conectadas al sistema en el momento del arranque
de la aplicacién. Los elementos extraidos se almacenan en
un TreeView para poder ser consumidos desde la vista. Se
utilizaron unas imdgenes gratuitas para representar los dis-
cos duros y las carpetas. A continuacidn, se muestra como
quedo el resultado final de esta implementacion.

b e CA

Fig. 3: Arbol de discos

Fig. 2: Arbol de discos desplegado

2.2.3. Implementacién pestaiias

Una vez se desarroll6 el arbol de directorios, se proce-
di6 al desarrollo de las pestafias. Estas pestafias permiten
al usuario poder tener hasta seis ventanas donde poder abrir
diferentes directorios. Se definié un nimero maximo de tres
pestafias y la posibilidad de poder cambiar el titulo de las
mismas para poder organizar las ventanas a eleccién del
usuario. Para poder cambiar el titulo de la pestafia, basta
con hacer doble click en la misma, de esta manera apare-
cerd una ventana para que el usuario introduzca un nuevo
titulo. Estos datos son serializables por lo que una vez se
cambia el titulo, este aparecerd con el nuevo nombre aun-
que cerremos la aplicacién.

Estas pestafias se implementaron a través de un TabCon-
trol el cual abarca todo el ancho de la ventana, respetando
el espacio ocupado por el arbol de directorios.

353| |uonanpold | uswdopasg

Fig. 4: Pestafias por defecto

= ChangeNameWind... — O x

Development

Save

Fig. 5: Ventana para cambio de titulo
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2.2.4. Implementacion ventanas

Cada pestaiia debia habilitar dos secciones de la pantalla
para poder abrir diferentes directorios. Para referirse a estas
secciones se utilizard el nombre ventanas configurables. Di-
chas ventanas ofrecian, en un primer desarrollo, la opcién
de abrir una carpeta que se encuentre en el arbol de direc-
torios de la izquierda, haciendo doble click sobre la carpeta
deseada. El contenido de la carpeta se muestra en la primera
ventana disponible, y en caso de que las dos ventanas de una
pestafia estén ocupadas, se realiza un cambio automatico de
pestafia para ocupar la siguiente ventana disponible.

Al abrir una carpeta, se activa un encabezado que contie-
ne unas flechas de navegacion, la ruta del directorio abierto
y un botén para cerrar la carpeta y dejar otra vez la ventana
libre.

4 CA
+ [ Archivos de programal | 4 B

I ~
[ E Config.Msi Nombre

Fecha de modificaci

Ciemder

I g Data bin 30/07/2020 2:49
- il Documents and Settin config 15/12/2020 15:43
o B esp icons 30/07/2020 2:49
i [l Fs2leg opt 30/07/2020 2:49
I E HashiCorp wvendor 30/07/2020 2:49
v [Eg] inetpub [& Crder.exe 30/07/2020 2:49

[ ] ucense 30/07/2020 2:49
: E ‘:f‘imn | ] Version 1.3.16.1035 30/07/2020 2:49

Fig. 6: Carpeta abierta en ventana configurable

2.2.5. Implementacién barra de favoritos

Una funcionalidad con la que no se contaba en un ini-
cio es la barra de favoritos. Actualmente, el explorador de
archivos de Windows permite guardar rutas a directorios en
lo que denomina *Acceso rdpido’, pero a pesar de existir es-
ta funcionalidad, muchos usuarios a través de las encuestas
indicaron que les faltaba la opcién de tener unas carpetas
favoritas de facil acceso. Por ello, se tomo la decision de
incluir una barra de favoritos en el margen superior de la
pantalla.

Para afiadir una carpeta a favoritos, se implementé un
menu contextual donde, al hacer click derecho en cualquier
carpeta del arbol de directorios, nos aparece la opcioén de
afadir a favoritos. Si elegimos esta opcidn, la carpeta apa-
recerd en el margen superior con un icono de carpeta y su
nombre en la parte inferior. En caso de que queramos bo-
rrar la carpeta de favoritos, haciendo click derecho en dicha
carpeta nos aparecerd otro menu contextual con la opcién
de borrar de favoritos.

Por dltimo, para abrir una carpeta situada en la barra de
favoritos, bastard con hacer click sobre ella para que ocupe
la primera ventana libre, de la misma manera que funciona
con el arbol de directorios.

- -

Data FS2log

4 g CA
i [l Archivos de programa
I = cmder
[ = Config.Msi
v [l Data
- [ Documents and Settin
+ [l Esp
v [l Fs2leg
v [l HashiCorp
i [ inetpub

Fig. 7: Barra de favoritos con dos carpetas
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2.3. Desarrollo de la consola de comandos

Una vez desarrollada la interfaz comin, se comenzd con
la implementacién de la consola de comandos. Esta parte
del proyecto en un inicio formaba parte del proyecto de Vi-
sual Studio de FE-Monitor, pero posteriormente se tomo la
decisién de aislarlo en un proyecto diferente que generase
una DLL, y que ésta se cargase en tiempo de ejecucion en
la aplicacion resultante. Esta decision fue tomada, ya que la
funcionalidad de la consola de comandos puede ser utiliza-
da en diferentes proyectos no relacionados con FE-Monitor.
Las tareas que compusieron esta etapa fueron:

Desarrollo de la interfaz de consola.

Implementacién de comandos Windows.

Implementacion de la interpretacion de comandos Li-
nux.

Implementaciéon de los comandos propios de FE-
Monitor.

2.3.1. Desarrollo de la interfaz de consola

El primer paso en el desarrollo de la consola de coman-
dos fue la creacién de una interfaz sobre la que trabajaria
el usuario. Esta interfaz se compone de un encabezado en
el que figura el directorio en el que se encuentra el usuario,
informacién de autoria de la aplicacién y el cuadro de texto
donde el usuario puede escribir los comandos. En un pri-
nicipio, se pretendia hacer una ventana de personalizacién
de estilo para la consola donde se pudiese elegir el color de
fondo, de fuente, tamafio de la fuente y tipografia. Valoran-
do las respuestas de las encuestas se veia que la mayoria de
los usuarios no daban demasiada importancia a este aspec-
to, por lo que se minimizé a dos estilos predefinidos que
pueden ser cambiados con sélo un click a un botén. Esto
no quiere decir que la idea de poder personalizar la consola
se haya descartado, simplemente fue aplazada en el tiempo
para poder priorizar otras funcionalidades mds interesantes
de la consola de comandos.

Mediante el modelo de vista, se controla que cada vez
que se envia un comando se cree una nueva linea con el for-
mato adecuado, es decir, que comience con el caracter '# 'y
que este no pueda ser borrado. Al comienzo, los comandos
no estaban implementados por lo que las pruebas se reali-
zaron respondiendo con el texto ’comando X enviado’, de
esta manera podia comprobarse el correcto funcionamiento
sobre el que se trabajaria posteriormente.

Por tltimo, se cred un evento que se activa cuando el
usuario pulsa la teclas Ctrl + D, para que la ventana cambie
entre el modo usuario, sin consola de comandos, y el modo
desarrollador, con consola de comandos. Salvando la conso-
la de comandos, la interfaz de desarrollador y la de usuario
son completamente iguales y tienen la misma operabilidad.

Terminal - Working directary: G\

FE-Monitor developed by Miguel Pérez Alonso at Barcelona, Spain
Local date and time: 30/05/2021 11:31:25
#

Fig. 8: Consola de coman-
dos

Fig. 9: Segundo estilo de
consola

2.3.2. Implementacién de comandos Windows

Una vez se implement6 la interfaz de la consola, asf co-
mo el control sobre el comportamiento de la misma a nivel
visual, se comenz6 con la implementacién de los coman-
dos de Windows. Esta parte tenia una facilidad mayor que
las dos siguientes ya que C# tiene una gran compatibilidad
con las funciones relacionadas directamente con el sistema
operativo Windows y la creacién de procesos.

Al comienzo del desarrollo se implement6 una clase pa-
ra recibir los comandos, enviarlos al terminal de Windows
y devolver la respuesta al controlador del terminal de FE-
Monitor. Esta implementacién podia funcionar perfecta-
mente, pero, se decidi6 hacer un pequefio cambio dado que
segun la planificacién del proyecto se podian cumplir los
tiempos sin demasiado problema, por lo que se aislo esta
nueva clase en un proyecto separado llamado CommandIn-
terpreter. Este proyecto genera una DLL al ser compilado y
puede ser cargada desde FE-Monitor o desde cualquier otro
proyecto. La ventaja de esta nueva forma de implementar
la consola de comandos es, principalmente, poder aprove-
char la consola de comandos para otros desarrollos y poder
compartirla en un repositorio publico para que otros desa-
rrolladores pueden utilizarla y colaborar en su mejora.

Para utilizar el intérprete de comandos, basta con afiadir
la referencia a la DLL compilada y hacer llamadas a la fun-
cién SendCommand de la clase Manager. No es necesario
hacer la distincion entre comandos Windows, Linux u otros
desde la aplicacién que llama a la DLL ya que esta se en-
carga de interpretar el comando y mandarlo al terminal de
Windows.

Terminal - Working directory: C\Users

Fig. 10: Ejemplo de comandos Windows

2.3.3. Implementacion de comandos Linux

Para la siguiente tarea se hizo un estudio previo de los
comandos Linux que mas podrian interesar para gestionar
archivos y directorios de nuestro PC.

El primer comando que se implement6 fue el comando
pwd, dada su facilidad de operacién y uso. Para este pri-
mer comando se comprobaba el valor del comando y si este
coincidia con pwd se sustituia por el comando cd. Esta pri-
mera version era muy simple y servia tinicamente para com-
probar el éxito de la operacién de traduccién de comandos.



Fig. 11: Ejemplo de comando PWD

Obviamente, esta forma de proceder no era la mds éptima
ni la que aseguraba una mayor escalabilidad del intérprete
de comandos, por lo que, una vez se lleg6 a este punto de
la implementacion, se cred una clase Linux Interpreter pa-
ra poder interpretar todos los comandos elegidos de Linux.
Esta clase contiene un diccionario donde la clave es el co-
mando de Linux en formato string y el valor su equivalente
en Windows también en formato string.

Para hacer la traduccién el intérprete busca el comando
introducido por el usuario en el diccionario de los coman-
dos Linux y lo sustituye por su equivalente en Windows.
Era importante en este punto que el intérprete respetase los
pardmetros que no eran el comando y que no sustituyese ab-
solutamente todo el texto, sino solo el comando de Linux.

De esta manera se consiguié implementar los comandos
para borrar y mover directorios, asi como los mismos para
ficheros.

Fig. 12: Carpeta con dos
archivos

Fig. 13: Comando para bo-
rrar archivo

2.3.4. Implementacion de comandos propios

La dltima implementacion relacionada con la consola de
comandos son los comandos propios de FE-Monitor. Estos
comandos pretenden utilizar las ventajas de tener multiples
ventanas abiertas de manera simultdnea y la capacidad de
utilizar la consola de comandos sin tener que abrir otra apli-
cacion.

Después de sopesar diferentes formas en las que podrias
funcionar estos comandos se cred una sintdxis propia que
permite exprimir al miximo todas las cualidades de FE-
Monitor. Estos comandos se componen del nombre de la
ventana sobre la que se quiere actuar, por defecto el nombre
de una ventana es windowX donde la X es el nimero de la
ventana empezando por 1, la primera ventana de la primera
pestaiia, y 6 la dltima ventana de la dltima pestafia, segui-
do de un simbolo > y a continuacién seguiria de manera
obligatoria el comando a utilizar y de manera opcional el
archivo afectado y el directorio de destino, en ese orden.

Por ejemplo, si el comando que queremos utilizar es lis-
ta el contenido de la ventana niimero tres utilizarfamos el
comando 'window3 > cd’. En este caso no es necesario ni
un nombre de fichero ni una ruta de destino. Ahora bien,
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si lo que queremos utilizar es un comando para transferir
archivos de la primera ventana a la segunda utilizariamos
el comando *window1 > movefile file_name.ext window?2’.
En este dltimo caso se utilizan todos los componentes de
comando permitidos.

Ademais, el comando movefile es un comando propio, ya
que no es un comando de Windows ni uno de Linux. Este
comando se cred después de crear otro comando para mo-
ver fichero y directorios que se explicard a continuacion,
de esta manera se podia hacer una distincién entre ambos
comandos.

1 a-n 1o (=] % »
- Fecha de modificaci Nombre
n 29052021 1108
Pt 29052021 1153
ront 200572021 1154

Fig. 14: Comando para mover archivo

emder €D Data

Nombre

20/05/2021 11
] p2eat 20/05/2021 11:54

Fig. 15: Archivo movido

El siguiente comando relacionado con el movimiento de
archivos fue el comando movebulk. Este comando permite
mover lotes de archivos para evitar tener que enviar el mis-
mo comando cambiando un pardmetro varias veces, asi se
consigue que la experiencia de usuario mejore y se aporta
un valor afladido muy interesante a la consola de comandos.

La sintéxis de este comando puede variar en funcién de
las necesidades del usuario, en caso de que quiera elegir
ciertos archivos y directorios utilizard una sintaxis o si quie-
re mover todas las carpetas de un directorio a otro utilizara
otra sintdxis.

El primer caso se consigue utilizando el comando de la si-
guiente manera, 'windowX > movebulk [file1.ext,file2.ext]
windowY’, de esta manera los archivos filel y file2 que se
encuentran en la ventana X serdn transferidos a la ventana
Y.
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Fig. 16: Comando para mover varios archivos

Esta misma sintdxis no excluye la transferencia de di-
rectorios, el usuario podria perfectamente utilizar el co-
mando de la siguiente manera *windowX > movebulk [fi-
lel.ext,folder1] windowY’ consiguiendo asi transferir el ar-
chivo filel y la carpeta folderl de la ventana X a la ventana

caEsD

Fig. 17: Comando para mover un archivo y una carpeta

Por dltimo, este comando también admite mover archivos
y carpetas indicando el tipo. Por ejemplo, si el usuario quie-
re mover todas las carpetas de una ventana a otra podria uti-
lizar el comando como se ha indicado anteriormente o, para
facilitar las cosas, podria utilizar el comando de la siguien-
te manera *windowX > movebulk folders windowY’. Esta
nueva sintaxis transfiere todos los objetos de tipo carpeta
que se encuentren en la ventana X a la carpeta que abierta
en la ventana Y.

Es importante destacar la importancia de facilitar la trans-
ferencia de archivos y carpetas mediante la consola de co-
mandos para que la gente que estd acostumbrada a trabajar
de esta manera encuentre mds 4gil su experiencia de trabajo,
asi como para que los usuarios menos acostumbrados al ter-
minal de comandos puedan tener una primera experiencia
mas sencilla y comoda.
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Fig. 18: Comando para mover todas las carpetas

2.4. Testing final con usuarios

En la dltima etapa del proyecto, se realizardn un seguido
de tests en el conjunto de la aplicacién. Con el desarrollo
ya finalizado se probara el conjunto de la aplicacién, para
ello, se reunird a un conjunto de usuarios potenciales y se
les guiard para realizar ciertas acciones, una vez comple-
ten esta prueba deberdn completar un formulario de Google
Forms para registrar sus experiencias. Por otra parte, se reu-
nird a otro grupo de usuarios potenciales y se les pedira que
utilicen la aplicacién con total libertad, y una vez mas de-
beran completar un formulario al finalizar la sesién. Cuando
esta parte haya concluido, se recogerdn todos los resultados
y se elaborardn unas conclusiones sobre el estado de la apli-
cacion y las posibles mejoras y arreglos a realizar.

Este periodo de pruebas con usuarios reales abarcard esa
dltima etapa del proyecto con el objetivo de poder reflejar en
el documento final los resultados de las pruebas y mejorar
asf las secciones de resultados y conclusiones, basdndose en
las experiencias de los usuarios al utilizar FE-Monitor.

2.5. Valoracion de los resultados

Al final de la etapa de desarrollo, se ha conseguido te-
ner una aplicacién funcional que cumple las expectativas
esperadas segtin la planificacién. Se ha podido implementar
una interfaz de usuario completamente operativa y adaptada
segln el estudio realizado para poder captar el mayor ndime-
ro de usuarios posible. Una aplicacién intuitiva y que cubra
las necesidades de los usuarios ha sido siempre el objetivo
principal de este proyecto, por lo que se ha tenido muy en
cuenta los resultados de las encuestas para poder conseguir
el mejor resultado.

En cuanto al terminal de comandos, los resultados entran
dentro de lo esperado, teniendo en cuenta el punto que se
queria alcanzar durante las horas destinadas al proyecto. Se
ha desarrollado un terminal que admite comandos de Win-
dows, una seleccion de comandos Linux, y se ha creado una
sintdxis totalmente nueva para poder exprimir al maximo la
utilidad de las miltiples ventanas sobre las que nos permite
operar FE-Monitor.

Este desarrollo ha tenido en cuenta en todo momento el
MVP de la aplicacién y se ha conseguido que todos los
avances formasen un médulo funcional que pudiese ser uti-
lizado por el usuario sin que su experiencia se viese perju-
dicada por algin motivo.

En esta dtlima etapa de proyecto, se centrardn esfuerzos
en que los usuarios prueben la aplicacion, ya que han si-
do los propios usuarios los que han permitido mejorar FE-
Monitor y adaptarlo a sus necesidades.

2.6. Conclusiones

FE-Monitor estd resultando en una aplicacién con multi-
ples funcionalidades, todas ellas de cardcter bastante intui-
tivo, que puede mejorar la experiencia de los usuarios a la
hora de utilizar un explorador de archivos. Tiene las cuali-
dades para que un abanico bastante amplio de usuarios lo
utilice con total comodidad, y esa era precisamente la in-
tencioén cuando se pensd en una aplicacién que uniese una
herramienta que utiliza todo el mundo a diario, con la posi-
bilidad de mejorarla y afiadiendo una herramienta como es



la consola de comandos, utilizada por un grupo importante
de usuarios.

Es importante que este proyecto siga creciendo y escalan-
do para poder posicionarse como una aplicacién de referen-
cia. Los propios usuarios serdn participes de este crecimien-
to aportando sus impresiones sobre el uso de FE-Monitor,
y, ademds, se podra contar con la ayuda de los desarrollado-
res que lo deseen al poder subir el cédigo del intérprete de
comandos a un repositorio publico.

FE-Monitor cuenta con una buena base en su ecosistema
de desarrollo, gracias al uso de Bitbucket y Jenkins en con-
junto, asi como la eleccién de C# y .NET, dos tecnologias
bastante nuevas y que cada vez estan ganando mds seguido-
res en el mercado de la programacion, permitiendo que el
proyecto pueda seguir creciendo y mantenerse vivo durante
anos.

Como conclusiones mas personales, debo decir que rea-
lizar este proyecto ha supuesto un crecimiento profesional
importante, debido a tener que hacerme cargo de un pro-
yecto creado desde cero, utilizando sélo las librerias que in-
cluye por defecto el framework de .NET, y pudiendo mon-
tar un esquema basado en la filosofia DevOps. Obviamente
aun queda mucho por mejorar en los aspectos concernientes
a la gestién de proyectos y es importante seguir creciendo
como profesional, pero este proyecto ha podido encender
una chispa para seguir superando los retos que vaya encon-
trando.
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APENDICE

A.1. Diagrama casos de uso
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A.2. Evolucion interfaz
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