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INTRODUCCION.

En la vida cotidiana, siempre se tienen tareas que realizar, para cllo se nccesita ticmpo y
recursos yiu sea econdmicos, tecnolégicos o humanos.,

Los seres humanos somos una sociedad y como tal sc nccesita trabajar en equipo para
lograr que tareas muy complicadas sean mas rapidas de resolver. Trabajar en equipo no es
una tarca sencilla, se requicre de la disposicion de las personas para trabajar en conjunto,
pero ademas se necesita que ¢l grupo dc personas sca  supervisado por alguien con
conocimicntos y quc tenga la capacidad de asignar tareas a las personas mas capacitadas,
¢s docir, debera ser un lider con la capacidad de identificar ¢l potencial de cada una de las
personas relacionadas con la actividad.

Plancar fa actividad y asignar responsabilidades no serd toda su tarea, debera  gestionar
tambien el tiempo que tardaran todas las actividades cn conjunto pard obtener un
resultado, 1os recursos tecnoldgicos y econdémicos que se emplearan en dicha actividad.

Gestionar las actividades diarias, es una tarea dificil, pero gestionar a un equipo de traboio
lo cs mas. Gestionar  es una  necesidad  para personas que buscan obtcner buenos
resultados cn las actividades quc desempcehan.

Dec igual manera que en la vida cotidiana, la gestion es una tarea indispensable cn la
creacion de proyectos de soflware,

Crear sistemas de software complejos, como 1o son hoy cn dia los programas informaticos
necesitados por las empres no cs algo sencillo, se necesita personal capacitado para
realizar las tareas de analisis de requerimientos, aplicacion de métodos y medidas de
calidad, p rogramacion. d ocumentacion, d eteccion de errores ¢ instalacién d ¢ productos
terminados, capacitacion a usuarios. todas estas actividades deben de ser planeadas antes
de comenzar cualquier desarrollo de software y estd en manos de un gestor de proyeclog
las planeaciones de tiempo, recurses necesarios, asignacion de tarcas, costos  entre muchar
COUSUS INUS,

Lo ey e VECION U SOUIWUIS COIG SO 0NY INCNCENEgs N ooy oung tarn
senctiia, por ctio jos westoies de proyecios  ban buscado credr nerramientas Ge soilware
Pari haoet de ot tarca tan complicadia aigo mds seacilic G iievel svavo.

SO OC e

T o

ssuon de proyectos de soflwine no es una tarex aisiada, ¢l gestor del proyecie no puede
iievaria a cabo solo, necesita que ¢l equipo de trabayjo este comunicado, que sea informado
de niodificaciones d e rcquerunlcnmt quc cada responsable de alguna actividad entregie
reportes de avances, gue la experiencia de cada participante sea utilizada para beneficiar el
desarrolio, es decir necesita la purticipacion activa del equipo de tabajo.

La gestion consiste ¢n coordinar ta tareas asignadas a diferentes responsables, pero para
coordinar a un equipo de trabajo, hay algo que cs indispensable, que no puede faltar en

‘ 7@35
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ningin momento y que gracias a esto sc podrian obtener resuliados de calidad, csto es la
comunicacion entre el equipo de trabajo.

Actialmente es una necesidad crear herramicntas  computarizadas que faciliten la gestion
de proycctos y que coordinen las actividades de grupos de trubajo manteniendo la
comunicacién entre los miembros del equipo dando como resultado desarrollos de calidad
y cntregas en ticmpos plancados.

Es por estd razén que han nacido conceptos como ¢l de Group ware o grupo de trabajo cl
cual ¢s una respuesta a la busqueda de espacios virtuales de colaboraciéon  y de
comunicacion entre miembros de un equipo de trabajo.

Esta tesis representa un esfuerzo por desarrollar un espacio virtual colaborativo on el cual
sea posible coordinar a los grupos de trabajo, asignarles responsabilidades cn los
desarrollos de software manteniendo flujos de informucidn entre los usuarios.

Se ha realizado este espacio colaborativo sobre Internet para librar la barrera de los
cspacios geograficos y permitir 1a coordinacion de equipos de trabajo desde cualquicr
lugar y en cualquier momento. los participantes podrin consultar y agregar avances
cuando y en donde lo requicran.

El plan de la tesis ¢s cl siguicnte:

Dcbido a que el sistema que se ha desarrollado sc implementd en Internet y utilizando la
programacion orientada a objetos en el capitulo I se hace una breve descripeion de estos
dos conceptos. Ademiis se explican los conceptos  tundamentales de la gestién de proyectos
como son: coordinacion y comunicacién, planificacion  y seguimiento de proyectos de
software y el concepto de Groupware.

En el capitulo II sc describe el problema a resolver y la solucion propuesta, ademis de
mencionar brevemente los recursos tecnoiogicos empleados  pura solucionar el problema.

En el capitulo 111 se describen las herramicntas tecnoldgicas utilizadas para solucionar cl
problema iustificando ¢! uso de cada una de cllas.

En cl capitulo IV sc deseribe of Jdisefio de la base de datos para alisaccuar proycetos,
miembros de equipo, objclos, dlagramas de rita  y se explica el proceso seguide para
obtenerla.

En el capitulo V se presenta el funcionamiento del sistema Manejo de Actividades, asi
como la manera de como se crean los elementos del mismo comu son  los equipos, las
rutas y los objetos.

TESE CON
FALLA DE ORIGEN
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En el capitulo VI se presentan las conclusiones.

Este trabajo busca satisfacer tres importantes necesidades de los actuales desarrolladores de
software, busca fortalecer 1a comunicacién entre los equipos, mejorar la coordinacién de
éstos y sobre todo busca ser un instrumento de colaboracion.

Debido al cambio de Administracién en la Direccién General de Cémputo Académico,
muchos de los proyectos desarrollados en ¢l Area de Aplicaciones Avanzadas sc encuentran
¢n cstos momentos sin operar, entre ellos el desarrollo que corresponde a esta tesis.

Aunque la nueva administraciéon sabe la utilidad ¢ importancia del desarrollo y uso de este
tipo de proyectos s¢ esta tomando un tiecmpo para volverlos a poner a funcionar.

México, D.F, Septiembre 2003

n
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Capitulo I ANTECEDENTES.

1.1 Internet: origenes y servicios.
Historia de Internet

Desde los tiempos mas remotos el ser humano ha buscado la mejor forma de comunicarse con
otros de su misma especie, ain cuando éstos sc encuentran cn lugares lejanos. La historia de
ia comunicacidon estd marcada por los adelantos tecnoldgicos de cada época y lugar,

Con ¢l inicio de la era teenoldgica, se dispuso de un medio con ¢} cual fue posible establecer
una comunicacion a distancia y casi instantanea por medio de cddigos y claves de sonido: el
telégrafo; posteriormente la comunicacion humana se vio beneficiada con la invencidén  del
teléfono permitiendo el uso de la voz, mas adelante vino ta radio, la television y con cllas las
computadoras. Estos grandes inventos son la base de los adelantos tecnolégicos de que
disfrutamos hoy en dia en cuanto a comunicacion , desde el envio y recepeion de un fux hasta
la comunicacion instantinea en cualguier lugar del mundo por medio de Internet.

Internet [1] es hoy en dia una infraestuctura  informatica extendidy amphamente, su
influencia alcanza no solo al cumpo de la tecnologia de fas  comunicaciones  cntre
computadoras (redes) sino tambicén a toda la sociedad ¢n la medida ¢n que su cmpleo  se
incrementa cada vez mas  para lievar acabo procesos como ¢l comercio c¢lectronico, la
adquisicién de informacion y la interaccion entre comunidad o comunidades remotas,

Para llegar a los niveles de comunicacion que hoy sc logran  gracias a Internet, se han
dedicado anos de investigacion y perfeccionamiento del tipo de transmision de datos.

En 1969 la Advunced Rescarch Projects Agency (ARPA) del Pentagono creéd la primera red
Hlamada ARPANIET, la cual constaba solo de cuaio computadoras  coneciadas, una en la
Universidad de California en los Angeles (UCLA), otra en ¢l Instituto de Investigaciones de
Stantord  (MKI) ung mas en la Umversidad e California en Satta tBarbdarid (UUSksy y la

Gltiran on ke
MR o oniverss

1 modao wide o o

ad de UTHA, Para ol alto de 107), vz ge contebs con V) nedesmids yen

2l ane siguientc  va hahia un e

de <G esC YNe se tiene rewisirado el primer mensaie
enviade v recitndo por correo clectronico de Ray Tombinson, pero ue hasta el scpundo
mensaje e pricha cunndo  se eetahiecia que 1edas 1ns mensaies ane <¢ epviaran denerian
cplear ¢ signo w

n 19743 los imnvestigudores Vint Cert vy Robert Kahn, redactaron un documento ututado A
Protocol for Packet Network Internetworking, donde  explicaban ¢omo podria resolverse el
problema de comunicacion entre los diferentes tipos de computadoras, diches estudios tueron
aplicados 8 afios despuds, ereindose de esta furma ta Transmision Control Protocol- Internet
Protocol (TCP-1P, protacolo de control de transmision/protocolo de Internet), este protocolo
fur adaptado de inmediato como estandar por el Departamento de Defensa de los Estados
Uinidos. quien en este mismo ano se separd de ARPANET y creo unia red propia Hamada
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MILNET. Asimismo, surgieron nuevos organismos que le dieron el término Internet, tal y
como ahora se le conoce mundialmente.

El protocolo TCP/IP es un sistema de comunicacién muy sélido y robusto bajo ¢l cual se
integran todas las redes que conforman Internet; durante su dcesarrollo se incrementd
notablemente el nimero de redes locales de agencias gubernamentales y de universidades que
participaban en el proyecto, dando de esta mancra, origen a la red de redes mis grande dcl
mundo.

Las funciones militares de un principio se scpararon y se permitié el acceso a la red a todo
aquel que lo requiricra, sin importar de qué pais provinicra, siempre y cuando fucra para fines
académicos o de investigacidn, por tal razoén Internct tuvo su etapa de desarroilo dentro de
las Universidades. Hasta este momento la velocidad de transferencia catre nodos, cra de 56
kilobits por segundo.

La red que diod origen a la red de redes, ARPANET dejo de funcionar en 1990, pero ya
existian varios organismos encargados de Internet, cn Europa existia CERN(European High-
Energy Particles Physics Lab), dicho organismo dos aftos mas tarde crearia  al hoy conocido
World Wide Web (WWW), para lo que empled tres recursos: HTML (Hypertext Markup
Language). HTTP (Hypertext Transfer Protocol) y un programa cliente llamado

Web Browser.

Internet como shoury lo conocemos  encierra una idea téenica clave, la arquitectura abierta en
trabajo de red | asi como maltiples redes interdependientes, de disefio casi arbitrario. En una
red dc arquitectura abierta, las redes individuales pueden ser discfiadus vy desarrolladas
separadamente, donde cada una puede tener su propia y unica interfaz. Cada red puede ser
disenada de acuerdo con su entorno especifico y los requerimicntos de los usuarios, no existen
restriceiones en los tipos de red que pueden ser incorporadas ni tampoco en su dmbito
geografico.

En 1993 se funda Netseape, compaiiia que fanza al mercado un nuve;.,udor con ¢l cual Imernet
pasa de una fase eserita 3 una grafic, lo que ayudo a popualarizar estd teencloglia

Mis adelante surgicron otros navegadores vn el mercado como Explorer de Microsnfl A
parlir de entonces. el erecimiento de Intemet ha sidn imnrocionante en enern de 1002 1
tabin 100 sitios WWW, para enero de 1994 ya existian 90 mil. Todo esie crecimiento ha
Ciadu put fus Tues Lutnviciaies que pusigoct e thayotia de las empiesas que v
tornan, Jde esta manera entramos i ia nueva era comercial de Intemet.
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Internet ¢n México

En lo que respecta a México, la historia de Internet comienza a finales de la década de los
80’s. En cl ailo de 1987, el Instituto Tecnoldgico y de Estudios Superiores de Monterrey, en ¢l
campus Monterrey (ITESEM) se conecté a BITNET a través de lineas conmutadas por medio
de una linca privada analégica de 4 hilos 4 9600 bits por scgundo, cn 1989 lo hizo a Internet al
enlazarse por medio de la universidad de Texas en San Antonio (UTSA), por la misma linea
privada. La Universidad Nacional Autonoma de México accedid a Intemet por medio de una
conexidn via satelital de 56 Kbps con ¢l Centro  Nacional de Investigacidon Atmosfirica de
Boulder, Colorado, sicndo este ¢l segundo nodo de Intermet en México. Después se
interconectaron wmbas universidades mexicanas usando lineas privadas analogicas de 9600
bps. velocidad suficiente para proveer correo clectronico, transferencia de archivos y acceso
remoto.

Poco a poco se fueron incorporando a Internet otras instituciones educativas mexicanas como
son: Universidad de CHAPINGO en el Estado de México, ¢l Centro de Investiguciones de
Quimica Aplicada de Saltillo, ¢l Laboratorio Nacional de Informdtica Avanzada de Jalapa,
Veractuz, ius cuales se conectaban al ITESEM para salit a Intermet. Para este entonces, en
Meéxico. ya existin un organismo civil, dondc se discutiun las politicas . estatutos y
procedimientos que habrian de regir y dirigir ¢l camino del control de la red de comunicacién
de datos de México. Tiempo mas tarde, surgié otro organismo denominado MEXNET que
rcunia representantes legales de cada institucién, ¢l cual incluia a varias universidades de
distintos lugares ded pais. Dicha otgauizacion, en 1952, estublece una salida de 56 kbps al
Backbone de Internet.

Ea 1993 ¢l CONACYT se conecta a Internet niediante un enlace satelital al NCAR (Centro
Nacional de Investigacion Atmosférica) al igual que €l ITAM , la UAM, ¢n ese mismo afto, se
establece como ¢l primer NAP (Network Access Point),al intercambiar trafico entre dos
diferentes redes. A finales de este afo en México ya se contaba  con distintas redes
MEXNNET, Red UNAM, Red ITRSEM, RUTYC  (desaparecida el mismo ano). BAJANET,
Red Total CONACYT y SIRACYT. Fue en 1994, con la fundacion de la Red Tecnoldgicy
Nuctonal (RTN). integradi por MEXNET vy CONACy T, que se generd un enlace a 2 MBps.

tin el mismo ado. Internet se abre en ¢l funhito comercial pn Méxice con I cual se inicia una
nueva erg de desariotlo para nucstro pms que bencficia o todus las personas, empresas o
lllbll u\.nul\,s \‘UL ll\.\.I\ILII vﬂllx\.l‘nll Cre \.l ;llU\b\,l\l \IL\u‘ SUD llll\.l\)b. ya l.{\lL :Idbld Ulli\ll:\-h:‘
S0l0 mstituciones educiativas v de mvestigacion teman acceso a la super carretera de la
ifomacion,

A finales de 1993 se crea el Centro de Informacion de Redes de México (NCI-México) el
cuul se cncargo de la coordinacion y administrucion de los recursos de Internet asignados al
pais, como son la administracion y detegacion de los nombres de dominio bajo *“.mx™. En
1990, se registran cerca de 17 enlaces contratados con TELMEX para uso privado, asimismo
se consolidan los principales ISP (proveedores de servicios de Internet) en el pais de los casi
ya 100 ubtcados  a lo largo y ancho de! territorio nacional. Para el afo 1997 existen mas de
150 1SP’s | ubicados ¢n los principales centros urbanos: Ciudad de México, Guadalajara,
Monterrey. Chihuahua, Tijuana, Puebla, Laredo. Saltitlo, Qaxaca, entre otros.
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Actualmente, Internet es utilizado por instituciones educativas v gubernamentales, empresas
privadas y personas de todo el mundo, entre quicnes sc llevan acabo intercambios constantes
de informacion dando origen a la lamada globalizacién de la comunicacion. Hasta el dia de
hoy gracias a Internet, se puede recibir informacion al instante en cualquier parte del mundo,
agilizando y facilitando dc esta forma el proceso de comunicacion a distancia,

World Wide Web,

La World Wide Web, o simplemente Web, es el sistema de informacién tas completo y
actual, que unc tanto clementos multimedia como hipertexto. De hecho, tomando ¢l todo por
la partc, con mucha frecuencia ly Web se utiliza como sinénimo de Intemet,

El World Wide Web (WWW) es ¢f resultado de cuatro ideas o factores:
1. La idea de Intemet y los protocolos de transporte de informacion en que estd basada.
2. La concepeion de Ted Nelson de un sistema de hipertexto, extendida a la red.

3. Laidea de programas cliente que interaccionan con programas servidores capaces de enviar
la informacion cn ellos almacenada. Para fa Web, esto se hace mediante cl protocolo
HTTP(HyperText Transfer Protocol).

4. El coneepto de lenguaje anotado (Markup language) y mas en concreto del lenguaje HTML
(HyperText Markup Language),  herramienta fundamental de Intemet. Gracias al hiperiexto,
desde una sina Web se puede acceder a cualquier otra paginag Web almacenada en un
servidor HTTP situado en cualquier parte del mundo. Todo este tipo de operaciones se hacen
mediante un programa llamado browser o navegador, que basicamente es un programa que
reconoce ¢l lenguaje HTML, lo procesa v lo representa en pantalla con ¢l formato mads
adecuado posible,

Protocolo HETP
En 1991 se cred ol protocoto lunado HTTP (HyperText Transport Protocol).

Una de las caracteristicas del protocolo HTTP ¢s que no es permanente. ¢s decir. una vee que
¢l servidor ha respondido a la peticion del cliente la conexion s¢ pierde y et servidor queda en
espera, al contrario de lo que ocurre con los servicios de fip o telnet, en los cuales la conexion
es permanente hasta que el usuario o el servidor transmite la orden de desconexion. l.a
conexién no permancente tiene la ventaja de que es mas dificil que ¢l servidor se colupse o
sature, y cl inconvenicnte de que no permite saber que es un mismo usuario ¢l que csta
realizando diversas conexiones (esto complica la seguridad cuando los accesos sc hacen con
password, pues no se puede pedir ef password cada vez que se realiza una conexion para pediv
una nueva pagina, ¢l password solo se deberia pedir 1a primera vez que un usuario sc conecta).

La ventaja del protocolo HTTP es que se pucden crear recursos imultimedia focalmente,
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transferirlos facilmente a un servidor remoto y visionarlos desde donde se han enviado o
desde cualquier otra computadora conectado a la red. El protocolo HTTP es una herrumienta
muy poderosa, que constituye la esencia del World Wide Web,

Lenguaje HTML

HTML ¢s el lenguaje de presentacién estindar utilizado en Internet. HTML son las siglas de
Hypertext Markup Language, o lo que cs lo mismo  Lenguaje de Hipertextos a través de
Marcas.

HTML fuc el primer lenguaje de programacion estindar utilizado para presentar piginas web
en Internet. Sc trata de un lenguaje interpretado, basado en la posicion de etiquetas o “tags™,
que hacen referencia a un comando, como por cjemplo la cscritura cn negrita de una letra,
palabra o frasc, Como cualquier lenguaje de programacion, HTML posee una serie de reglas
que es necesario seguir con ¢l objetivo de que un navegador intérprete los comandos que
contienen lus paginas web que se desea visualizar,

Los enlaces o links, es la posibilidad de enlazar un recurso o pagina web con otra y asi
sucesivamente, constituyendo una telarafia de dimensiones y posibilidades considerables, de
ahi guc ¢l nombre con ¢l que se le conoce a Internet sea WWW o World Wide Web, o lo que
es lo mismo. telaraia extendida en el mundo, y es que cs realidad. la red de redes, esta
constituida por un sin fin de uniones  cntre scervidores web en el mundo, que muchas veces
nos obliga a perder el nunbo y no saber exactamente el lugar al que nos estamos conectando
cn un momento detenninado.
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1.2 Programacion orientada a objetos

La programacion oriemada a objetos se hizo popular por ser capaz de dividir programas
largos en unidades semi-auténomas. El lema de la programacion orientada a objetos es:
“divide ¥ vencerds'. Ln otras palabras un programa se pucde dividir en partes facilmente
identificables.

L orientacion a abjetos proniete mejoras de amplio alcance en la fonua de disefo, desarrolle
y mantenimiento del software ofreciendo una solucion a largo pluzo 4 los problemas y
preocupaciones (ue han existido desde el comienzo en el desarrolle de sottware: la falta de
portabilidad del cadigo y reusabilidad, codigo que ¢s dificil de modificar, ciclos de desarrollo
largos y técnicas de codificacion no intuitivas,

Un lenguaje orientado a ohjetos ataca estos problemas, Tiene tres caracteristicas basicas: debe
estar basado cn objetos, busado en clases v capaz de tener herencia de clases. Muchos
lenguajes cumplen uno o dos de cstos puntos; muchos menos cumplen los tres. La barrera mas
dificil de sortear es usualmente la herencia.

El concepto de programacion orientada u objetos (OOP) no ¢s nuevo, lenguajes clisicos como
SmallTalk se basan en ella. Dado que Ta OOP se basa en la idea natural de la existencia de un
mundo Heno de objetos y gue Ta resolucion del problema se realiza en términos de objcetos, un
lenguaje se dice que esta basado cn objelos si soporta objetos como una caracteristica
fundamental del mismo.

El clemento fundamental de fa QOP es, como su nombre lo indica, ¢l objcto. Podemos definir
un objeto como un conjunto comiplejo de datos y programas que poscen estructura y forman
parte de una organizacion.

Esta definicion especifica varias propiedades importantes de los objetos. En primer lugar, un
abjeto no ¢s un dato sumple, sino que conticne en su interior cierto nimero de componentes
bien estructurados. En segundo Jugar. cada objeto no es un ente aislado, sino que forma parte
de una organizacion jerirquica o de otro tipo.
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1.2.1 Clasces y objctos.
Clase

Una clase es un grupo de objetos con propicdades (atributos) similares, comportamiento
comtin (operacionces), relaciones comunes entre objetos, y semdntica comun.

Objcto

Un objeto es algo real o abstracto accrca del cual almaccnamos datos y métodos que
munipulan dichos datos. Cada objeto es una instancia de la clase a la que pertenece.

Estructura de un objeto.

Un objeto puede considerarse como una especie de capsula dividida en tres partes:
s Relaciones
s Propicdades
«  Métodos

Cada uno de cstos componenies desempeia un papel totalmente independiente:

Lus relaciones permiten que el objeto sc inserte en la organizacion y estin formadas
escncialmente por punteros @ otros objctos.

Las propiedades distingucn un objeto determinado de los restantes que forman parte de la
misma organizacion y tiene valores que dependen de la propiedad de que se trate. Las
propiedades de un objeto pueden ser heredadas a sus descendientes en la organizacion.

Los métodos son las operaciones que pueden realizarse sobre ¢l objeto, que normalmente
esturan incorporados en forma de programas (codigo) que ¢l objeto ¢s capaz de ¢jecutar y que
tambicn pone a disposicion de sus descendientes a través de la herencia.

Encapsulamiento y ocultacion

Como hemos mencionado, cada objeto es una estructura compleja en cuyo interior hay datos
y programas, todos cllos relacionados entre si, como st estuvieran encerrados conjuntamente
en una capsula. Esta propicdad (encapsulamiento), es una de las caracteristicas fundamentales
en ta QOP.

Los objelos son inaccesibles, ¢ impiden que otros objetos, los usuarios, o incluso los
programadores conozcan como estiv distribuida la informacion o qué informacion hay
disponible. Esta propicdad de los objetos se denomina ocultacion de 1a informacion.

Esto no guiere decir, sin embargo, que sea imposible conocer lo necesario respecto a un objeto
v it lo que contiene. Si asi fucera no se podria hacer gran cosa con ¢l Lo que sucede es que las
peliciones de informacion a un objeto. deben reatizarse a través de mensajes dirigidos a €l con
la orden de realizar la operacidn pertinente. La respuesta a estas ordenes serd fa informacion




Sistema de Monitoreo, Aprobacion y Revisidn de Proyectos de Software por Internet.

requerida, siempre que el objeto considere que quien envia el mensaje estd autorizado para
obtencrla,

El heehio de que cada objeto sca una capsula facilita cnormemente gue un objcto determinado
pueda ser transportado a otro punto dc la organizacidn, o incluso a otra organizacion
totalmente diferente que precise de éf. Si ¢l objeto ha sido bien construido, sus métodos
seguirdn funcionando en el nuevo entorno sin problemas. Esta cualidad hace que la OQOP sea
muy apta pari la reutilizacion de programas.

Beneficios que se¢ obtienen del desarrollo con OOP

Dia a dia los costos del hardware decrecen. Asi surgen nuevas arcas de aplicacion
cotidianamente: procesamiento de imagenes v sonido, bases de datos multimediales,
automatizacion de oficinas, ambientes de ingenieria de software, etc. Aln en las aplicaciones
tradicionales encontramos gque definir interfaces hombre-maquina "a-la-Windows" sucle ser
bastantc convenicnte.

Lamemablemente, los costos de produccion de so flware siguen aumentando; el mantenimiento
v la modificacion de sistemas complejos sucle ser una ardua tarea; cada aplicacion, (aunque
tenga aspectos similares a utra) sucle encararse como un proyecto nuevo, cle.

Todos estos problemas aun no han sido solucionados en forma completa. Pero como los
objctos son portables (tedricamente) mientras que s herencia permite la reusabilidad del
codigo orientado a objetos, es mis sencillo modificar cadigo existente porque los objetos no
interaccionan excepto a través de mensajes; ch consecuencia un cambio en la codificacion de
un objeto no afectard la operacidon con otro objeto siempre que los mdétodos respectivos
pernuanezean intactos. La introduccion de tecnologia de objetos como una herramienta
conceprual para analizar, diseilar e implementar aplicaciones periite obtener aplicaciones mas
modificables, ficilmente extendibles v a partir de componentes reusables. Esta reusabilidad
del codigo disminuye el tiecmpo que se wtiliza en el desarrollo y hace que el desarrollo del
software sca mas intuitivo porgue la gente piensa naturalmente en términos de objetos mas
que on téominos de algoritinos de soflware.

Problemas derivados de In utilizacion de OOP en Ia actualidad

et orientado a objetos. por lo visto, puede pareeer un paraiso virtual. Ef problema sin
0 surge en fa implementacion de tal sistema. Muchas companias oyen acerca de los
benelicios de un sistema orientado a objetos ¢ invierten gran cantidad de recursos luego
comisnzan a darse cuenta que han impuesto una nueva cultura que es ajena a los
programadores actuales.

Especificamente los siguientes temas suclen aparccer repetidamente:

Curvas de aprendizaje largas. Un sistema orientado a objctos ve al munde en una forma
unica. Involucra la conceptualizacion de todos los clementos de un programa, desde
subsistemas a los datos. en la forma de objetos. Toda la comunicacion entre los objetos debe
realizarse en la forma de mensajes. Esta ne es ta forma en que estin escritos los programas
orientados a objetos actualmente; al hucer la transicion a un sistema orientado a objetos la
maycria de los programadores deben capacitarse nuevamente antes de poder usarlo.

0 UiGEN |
ud DB UiGEN




Sistenm de Monitoreo, Aprobacién y Revisidn de Proyectos de Software por Internet.

Dependencia del lenguaje. A pesar de la portabilidad conceptual de los objetos en un sistema
orientado a objetos, en la prictica existen muchas dependencias. Muchos lenguajes orientados
a objctos estan compiticndo actualmente para dominar el mercado. Cambiar ¢l lenguaje de
implementacion de un sistema orientado a objetos no es una tarea sencilla; por ejemplo C++
soporta cf concepto de herencia multiple mientrus que SmallTultk no lo soperta; en
consecuencia la eleccion de un lenguaje tiene ramificaciones de diseio muy importantes.

Determinacion de las clases, Una cluse es un molde que se utiliza para crear nuevos objetos.
En consccucncia os importante erear ¢l conjunto de clases adecuado para un proyecto.
Desafortunadamente la definicion de las clases ¢s mas un arte que una ciencia, Si bien hay
muchas jerarquins de clase predetinidas usualmente se deben crear clases especificas para la
aplicacton que se este desarrollando. Lucgo. en 6 meses 6 1 afio se da cuenta que las clases
que s¢ establecicron no son posibies: en ese caso serd necesario reestructurar la jerarquia de
clases devastando totalmente la planificacidn original.

Performance ( Rendimiento ) . En un sistema donde todo ¢s un objeto y toda interuccion es a
través de mensajes. el trafico de mensajes afecta cl rendimicento de este. A medida que la
tecnologia avanza v la velocidad de microprocesamiento, potencia y tamaio de la memoria
aumentan, Ja situacion mejorard: pero en la situacidn actual, un disefio de una aplicacién
orientada a objetos que no tiene en cuenta el rendimiento no serd viable comercialmente.

ldcalmente, habria una forma de atacar estos problemas cticientemente al mismo tiempo que
sc obtienen los heneficios del desarrollo de una estrategia orientada a objetos. Deberia existir
una metodologia facil de aprender ¢ independiente del lenguaje, v facil de reestructurar que no
drenc el rendimiento del sistema,
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1.2.2 Componentes reutilizables
Recursos de software reutilizables,

Cualquier estudio sobre recursos de software estaria incompleto sin estudiar la reutilizacion,
esto ¢s, la creacidn y la reutilizacion de bloques de construccidn de soflware.

Tales bloques deben establecerse en catdlogos para una consuita mas facil, estandarizarse para
una ficil aplicacién y validarse para la tambi¢n ficil integracion.

Cuutro categorias de recursos de software que se deberian tener en cuenta a medida que se
avanza con la planificacion, son las siguientes:

1) Componentes ya desarrollados: Fl software existente se puede adquirir de unu tercera
parte o provenir de uno desarroliado internamente para un proyecto anterior. Estos
componentes estan listos para utilizarse en ¢l proyecto actual y se han validado totalmente,

2) Componentes ya experimentados: Las especificaciones, discfio, codigo o datos de prueba
existentes y desarrollados para proyectos anteriores que son similares al software que se va a
counstruir para cl proyccto actual. Los miembros del equipo de software actual ya han tenido
la experiencia completa en el drea de la aplicacidon representada para estos componentes de
total experiencia, tendrin un ricsgo relativamente bajo.

3) Componcntes con experiencia parcial: las especificaciones, los diseios, ¢odigo o los
datos de prucba existentes desarrollados para proyectos anteriores que se relacionan con el
software que se va a construir para ¢l proyecto actual, pero que requeriran una modificacion
sustancial. Los miembros del equipo de sofiware actual han limitado su expericencia sélo al
drea de aplicacion representada por cstos componentes. Las modificaciones, por tanto,
requeridas para componentes de experiencia parcial tendrin bastante grado de riesgo.

4) Componcntes nuevos: Los componentes de software que ¢l cquipo debe construir
especificamente para las necesidades del proyecto actual.

Deberian de considerarse tas directrices siguientes por cl planificador de software cuando los
componentes reutilizables se especifiquen como recursos.

1. Silos componentes ya estan desarrollados cumplen los requisitos del proyecto,
adquicralos. [l costo de la adquisicion y de la integracién de los componentes ya
desarrollados serdn casi siempre menores que ¢l coste para el desarrollo del

software equivalente. Ademas ¢l ricsgo es relativamente bajo.

Si se dispone de componentes ya experimentados, los riesgos asociados a la
modificacién ¥ a la integracion generalmente sc aceptan. En plan del proyecto
deberia reflejar la utilizacidn de e¢stos componentes.

[8]
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3. Sise disponc de componentes de experiencia parcial para ¢l proyccto actual, su uso se
debe analizar con detalle. Si antes de que se integren adecuadamente los componentes
con otros clementos del soflware se requicre una gran modificacién, proceda
cuidadosamente. El coste de modificar los componentes de cxpetiencia parcial
algunas veces pueden ser mayores que ¢l coste de desarrollar componentes nuevos.

Estas directrices deben ser siempre consideradas, si el equipo d ctrabajo ticne como tarea
realizar un proyecto con caracteristicas similares a un desarrollo anterior.

Esta actividad de analisis podria ahorrar muchas horas de desarrollo innecesario, si ya se
cuenta con componentes reutilizables.
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1.3 Gestion de proyectos de software.

Lu gestion de proyectos de software [2] cs una actividad protectora dentro de la ingenieria de
software, Empicza antes de  iniciar cualquier actividad técnica y continua a lo ldrbo de'la
definicién, ¢l desarrollo vy el mantenimiento del softwarc.

Hay tres "pes’ que ticnen una influencia sustancial cn la gestion de proyectos - de soflware:
personal, problema y proceso.

El personitl debe  organizarse  en equipos cficaces, motivados para hacer un software de
calidad y coordinados para alcanzar una comunicacion efectiva.

El problema debe comunicarlo ¢l cliente al desarrollador, dividirse (descomponerse) en las
partes que lo constituyen y distribuirse para que trabaje ¢l cquipo de software.,

El proceso debe adaptarse al personal y al problema. Se selecciona una estructura comtin de
proceso, se aplica un paradigma  dc ingenieria de software apropiado y se de tureas para
completar cl trabajo.

La gestion de proyectos es una actividad intensamente humana, v por elio se debe de pensar
que al elegir un jefe de proyecto de software que tenga la capacidad de motivar al personal
técnico para que produzca conforme a sus mejores capacidades, que tenga ta habilidad para
moldear procesos existentes que permitan al concepto inicial ransformarse en un proyecto
final v ademis que tenga la habilidad para motivar al personal para crear y sentirse creativos
incluso cuando deban de  trabajur dentro de los limites  establecidos para un producto o
aplicacion de software particular.

Existen cast tantas estructuras de organizacion de personal para ¢l desarrolio de software
como organizaciones que s¢ dedican a cllo. Para bien o para mal, ¢l organigrama no pucde
cambuarse facilmente. 1.as consccuencias pricticas y politicas de un cambio de organizacion
no estin dentro del alcance de las responsabilidades del gestar de un proyecto de software.
Sin embargo, la organizacion del personal directamiente involucrado en un nuevo proyecto de
softwire esta dentra del ambito de gestor del proyecto.

Los ingenicros de software pueden orvanizarse en diferentes organigramas  de equipo que
van desde las tradicionales de control jerdrquico a los equipos dc paradigma abierto. Sc
pueden aplicar varias téenicas de  coordinacidén v comunicacién  para apoyar ¢ trabajo de
cquipo. En general las revisiones  tormales v las comunicaciones informales  persona at
persona son fus mids vatiosas para los profesionales.

La mgjor estructura de equipo  depende del estilo de gestion de una organizacion, ¢l nimero
de personas que compondrin el cquipo, sus niveles de preparacidon y la dificultad gencral det
problema.

La actividad de gestion de proyectos comprende medicion y métricas. estimacion, analisis
De riesgos, planificacidn de programa, seguimicnto y control.
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En la gestién de proyectos de software, hasta ¢l desarrollador mas agobiado estari de acuerdo
con que ¢l software de calidad es una meta importante. Pero ;qué es la calidad del soflware?

La calidad del software se delinc como: Concordancia con los requisitos funcionales y de
rendimiento explicitamente establecidos, con los cstindares de desarrollo  explicitamente
documentados y con las caracteristicas implicitas que sc espera de todo software desarrollado
profesionalmente. La calidad de concordancia  es el grado de cumplimiento  de las
especificaciones del disciio durante su realizacion. Una vez mas, cuando sea mayor el grado
de cumplimiento, mas alta sera el nivel de fa calidad un aspecto centrado principalmente cn
la implementacion. Si la implementacion sigue el disefio, y cl sistema resultante cumple los
objetivos de requisitos y de rendimiento, la calidad de concordancia cs alta.

Los ingenieros de sollware afrontan la calidad aplicando métodos téenicos solidos y
medidas, realizando las revisiones técnicas formales v realizando prucbis de software bien
planificado. Para obtener calidad en sus desarrollos de software realizan actividades que les
permitan garantivzarla. La garantin de calidad de software (SQA, de Software Quality
Assurance ) [2] es una actividad de proteceion que se aplica a lo largo de todo ¢l proceso de
ingenieria del softwure. La SQA engloba:

Un enfoque de gestion de calidad

T'eenologia de ingenieria del software efectiva

Revisiones téenicas formales que se aphean durante el proceso del soltware

Una estrategia de prucba multicscalada

El control de Ja documentacion del software y de los cambios realizados

Un procedinnento que asegure un ajuste a los estandares de desarrollo de sofiware.
Mecanismos de medicion y de generacion de informes.

VY YN YV Y

El control de cambios pucde equipararse al control de calidad . El control. de la calidad es
una scric de inspecciones  revisiones y prucbas utilizadas a lo largo del ciclo de desarrollo
para asegurar que cada producto cumple con los requisitos que le haya asignado.

Las actividades de garantia de calidad realizadas por ¢l equipo de ingenieria de software son
gobemadas por un plan SQA.

El plan identifica:

Evaluaciones a realizar

Auditorias y revisiones a realizar

Listandares que sc puedan aplicar al proyecto

Procedimicntos para informacién y seguimicnto de crrores.

Documentos producidos por ¢l grupo.

Realimentacion de informacion proporcionada at equipo del proyecto de software,

VVYYYY

El plan se desarrolla duraote la planificacion de proyecto y es revisado por todas lus partes
interesadas. Las actividades de  control de calidad pueden ser manuales, completamente
automdlicas o una combinuacion de las herramientas automaticas o la interaceion humana,
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1.3.1 Coordinacién y comunicacién

Hay muchos motivos por los que los proyectos de software pueden tener problemas. La escala
(tamaflo) de muchos ecsfuerzos de desarrollo es grande, conduciendo # complejidades,
confusion y significativas dificultades para coordinar a los miembros del equipo. La
incertidumbre  cs corriente, dando como resultade  un continuo torrente  Jde cumbios que
impaztan al equipo del proyecto. La interoperabilidad se ha convertido en una caracteristica
clave de muchos sistemas. El software nucvo debe comunicarse con el anterior y ajustarse a
limitaciones predetinidas por ¢l sistema o por el producto.

Estas caracteristicas de software moderno son aspectos de la vida. Para enfrentarse a cllos
eficazmente, un equipo de ingenicria de software debe estublecer métodos cfectivos  para
coordinar a la gente que realiza el trabajo. Para lograr esto se deben establecer mecanismos de
comunicacion formales e informales entre los micmbros del equipo y entre maltiples equipos.
La comunicacion formal se lleva a cabo por escrito con reuniones organizadas y otros canales
dc comunicacion relativamente no interactivos ¢ impersonales. La comunicacion informal es
mas personal. LLos miembros del equipo de ingenieria de software comparten ideas de por si,
piden ayuda a medida que surgen los problemas e interactian los unos con los otros.

Una coleccion de téenicas de coordinacion de proyectos se dividen de la siguiente manera:

a) Formal, enfoque impersonal: Incluye documentos de ingenieria del software y
entregas, memorandos téenicos, hitos del proyecto, planificaciones del programa y
herramientas de control de  proyecto, peticiones de cumbio y documentacion
relativa, informes de seguimiento de errores ¢ informacion almacenada.

b) Formaul, procedimientos interpersonales: Se concentra cn las actividades de
garantia de calidad aplicada a productos de ingenieria de software. Esto incluye
reuniones de revision de estado ¢ inspecciones de disefio y de eddigo.

<) Informal, procedimientos interpersonales: Incluyen reuniones de grupo para la
divulgacion de informacion y resolucion de problemas asf como definicidn de
requisitos y del personal dc desarrollo.

d) Comunicacion electronica: Agrupa correo clectrénico, boletines de noticias
clectrénicos, paginas Web vy, por extension, sistemas de vidcoconferencia.

¢) Red interpersonal: Discusiones informales con personas que no estin en el
proyecto pero que pucden tener experiencia o una profunda vision que puede ayudar a
los miembros del equipo.

RIS (NN

FaLuA Db UowabN




Sistema de Monitoreo, Aprobacién y Revision de l”rn)’ltttﬂ;lle Software bnr Internet.

1.3.2 Planificacién de proyectos de software,

El proceso de gestién del proyccto de software comicnza con un conjunto de actividades quc,
globalmente, sc denominan planificacion del proyecto. La primera de estas actividades es la
estimacién. Sicmpre que cstimamos, cchamos un vistazo al futuro y aceptamos resignados
cierto grado de incertidumbre.

Aunque la estimacidon es mis un arte que una ciencia, es una actividad impornante que no
debe llevarse a cabo «de una forma descuidada. Existen técnicas dtiles para la estimacion de
costas y de ticmpos. Y, dado quc la cstimacidn cs la base de todas las demas actividades de
planificacion del proyecto y sirve como guia para una buena ingenieria del software, no es en
absoluto aconsejable embarcarse sin clla.

El objetivo de la planificacion del proyecto de software es proporcionar un marco de trabajo
que permite al gestor hacer estimaciones razonables de recursos, costos, y planificacion
temporal, ¢l objetivo de la planificacion se logra mediante un proceso de descubrimiento de
la informacion que leve a estimaciones razonables.

El encurgado dc la planificacion  comienza elevando el ambito y seleccionando las
habilidades téenicas que se requicren para llevar acabo el desarrollo. Hay que especificar la
posicion dentro de 1a organizacion y la especialidad. Para proyectos relativamenic pequeiios
una sola persona puede llevar acabo todos los pasos de ingenieria del software, consultando
con especialistus siempre que se requiera.

El ndmero de persona requerido  para un proyecto de software solo puede ser determinado
después de hacer una estimacion.

El planificador de proyectos de sofiware tiene que estimar tres cosas antes de que comience ¢l
proyccto: cuanto durara, cuanto esfuerzo requerira y cuanta gente estard implicada, Ademas el
planificador debe predecir los recursos ( de hardware y software) que va a requerir, y el riesgo
imphicado.

La estimacion  del proyecto de software nunca serd una ciencia exacta, pero lu combinacion
de buenos datos histéricos v de téenicas pucde mejorar la precision dc la cstimacion.
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1.3.3 Planificacién temporal y seguimiento de proyectos,

La planificacidén temporal es Ju culminacién de una actividad de planificacién, componente
primordial de la direccién de proycctos de software. Cuando se combinun métodos de
estimacion y andlisis de riesgo. la planificacién temporal se convierte en un mapa a seguir
por cl gestor del proycecto. La planificacion temporal empieza con la descomposicion  del
proceso. Las caracteristicas del proyecto sec emplean para adaptar un conjunto de tarcas
apropiado ai trabajo a realizar.

Una red de tarcas se usa para calcular ef camino critico de un proyecto, el grifico de tiempo ¢
informacidon correspondiente a cada proyecto dependera de caracteristicas cspecificas (como
lo es el tamaio de! proyecto). El gestor de proyecto puede seguir y controlur todos los pasos
del proceso de ingenicria del software usando la planificacion temporal como directriz. El
objetivo del gestor es definir todas las turcas del proyccto

La planificacion temporal de un proyecto de software es una actividad que distribuye el
esfucrzo estimado a Jo largo de la duracidn prevista del proyecto, asignando el esfuerzo a las
tarcas especilicas de la ingenieria del software. Es importante resaltar, sin embargo  que fa
planificacién temporal cvoluciona con ¢l tiempo. Durante las primeras ctapas de la
planificacion  de! proyecto, se desarrolla una planificaciéon macroscdpica. Este tipo de
planificacion temporal identifica las principales actividades de lu ingenieria del software y las
funciones del producto a las que sc aplican. A medida que el proyecto va progresando, cada
entrada de o planiticucion temporal macroscopica sc refina en una planificacion  temporal
detallada. Aqui se identificun y programan las tarcas del soflware especificas (requeridas para
realizar una actividad)

La planiticacién temporal para proyectos de desarrollo de software puede verse desde dos
perspectivas bastante diferentes. En la primera, se ha establecido ya (irrevocablemente) una
fecha final de entrega de un sisterma hasado en computadora. La organizacién del software
esti limitada a distribuir ¢! esfuerzo dentro del tiempo del marco previsto. El segundo tipo de
vista de la planificacion temporal asume que se han cstudiado  unos limites cronoldgicos
aproximados pero que la fecha final estard establecida por la organizacién de la ingenieria de
soflware.

El esfuerzo se distribuye para conseguir el mejor empleo de los recursos, y se define una
fecha final despues de un cuidadoso analisis del  software. Desgraciadamente. la primera
situacion cs mds frecuente que la segunda.

Como todas las drcas de la ingenicria del soflware, la planificucion temporal de proyectos de
sofiware se guia por unos principios basicos:

a) Compartimentacion: £l proyecto debe dividirse en un nimcro de actividades y tareas
mancjables. E




Sistema de Monitoreo, Aprobacién ¥ Revisidn de Proyectos de Software por Internet.

b) Interdependencia: Se deben determinar las interdependencias de cada actividad o tarea
compartida, Algunas tareas deben ocurrir en una secuencia determinada; otras pueden darse
cn paralelo. Algunas actividades no pueden comenzar hasta que ¢l resultado de otras no este
disponible. Otras actividades pueden ocurrir interdependientemente.

c) Asignacion de tiempos: A cada tarca que se vaya a programar sc le deben asignar cierto
numero de unidades de trabajo. Ademas a cada tarea se le debe asignar una fecha de iniciv y
otra de finalizacion que son funcion de las interdependencias y de si el trabajo se hard a
tiempo total o ticmpo parcial.

d) Validacién de esfuerzo: Todos los proyectos tienen un niimero definido de miembros de la
plantilla. A medida que se hace la asignacion de tiempo, cl gestor del proyvecto debe
ascpurarse de que no sc haya asignado un ndmero de personas mayor que cl de la plantilla en
¢SC momcento.

¢) Responsabilidades definidas: Cada tarca que sc programe debe asignarse a un miembro
del cquipo especifico.

f) Resultados definidos: Cada tarea programada deberia tener un resultado definido. Para los
proycctos de soflware, ¢l resultado normalmente es un producto o una parte de un producto.
L.os productos s¢ combinan frecucntemente cn entregas.

g) Hitos definidos: Todas las tarcas o grupos de tareas deberian asociarsc con un hito del
proyecto. Se consiguc un hito cuando se ha revisado la calidad de uno o mas productos y se
han aceptado.
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1.4 Groupware

El concepto "Groupware"

o “Trabajo Colaborative™ es la convergencia de lo que en afios

anteriores se consideraban tecnologias independientes: como la mensajeria, la conferencia y
los flujos de informacién dentro de una organizacién o entrc diferentes organizaciones.
Poniendo ¢l concepto en tres planos diferentes: la comunicacion, la coordinacién y la
colaboracién, podemos decir que Groupware ¢s una herramienta que ayuda a los individuos a
trabajar juntos en un modo cualitativamente mejor que el plantcado por los esquemas de
organizacion tradicionales, proporcionando:

Comunicacion con colegas a través de correo electrénico.

Colaboracion en grupos de trabajo a través de un espacio de trabajo virtual,
Coordinacion de procesos cstratégicos rediseiiundo la estructura del proceso de
negocios para comunicar y crear mecanismos de colaboracion asi como implementar
politicas bicn definidas cn la empresa.

El Groupware responde a los principales retos que un negocio requiere hoy en dia.

Es asi como por medio del uso de estd tecnologia cada persona o empresa logra:

[

Hacer que la tecnologia mantenga comunicados a todos los integrantes de una
corporacion, sin importar barreras geogrificas o de tiempo.

Hacer que la teenologia provea una mancra cfectiva de disedar y de evolucionar las
practicas de accion productivas para la corporacion (Politicas y Procedimientos).

Estas pricticas constituyen la fucrza motriz de una organizacion y se pucden referir
a la operacion ¥ administracion o al proceso mismo del negocio.

Hacer gque la tecnologia permita a la organizacion capitalizar conocimientos,
experiencias, creatividad ¢ iniciativa de los individuos.

Hacer que esta teenologia promueva una cultura de compromiso a través de los
procesos de 1a corporacion.

Permitir generar diagnasticos de los procesos para apoyar acciones efectivis que
ofrezean un valor agregado a la corporacion.

De esta mancra cada corporacion logra capitalizar esti evolucion mediante diversos
mecanisios:

* Recolectando fa Informaciéon que generan.

» Almacenindola.

« Generando diagnosticos.

« Administrandola.

» Armando plancs de accian alrededor de ¢sta informacion.
« lmplantando los planes de accion.
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« Dando un seguimicnio detallado de cada instancia.

* Recolectando de nuevo la informacion.

* Retroalimentando los procesos.

Las bases de datos y ¢l Groupware

La tecnologia de Groupware permite el manejo de Bases de Datos Documentales y su
interrelacion con Bases de Datos Relacionales, asi como el desarrollo de piginas Web que
permiten interrelacionar con las  bases de datos relacionales, objetos ligados o incrustados,
imagenes, voz/ sonido y video. Ademds, permite también el control de versiones, el monitoreo
de cumbios 4 un documento por diferentes usuarios y la ligas a otros documentos.

Replicacion

La tecnologia de Groupware permite la replicacidn de informacion entre grupos de trabajo
ayudando a mantenerla sincronizada a lo largo de sitios dispersos geograficamente. La
replicacion pucde ser:

« Bidireccional

Sincroniza los cambios hechos en todos los sitios.

* Eficiente

Se muancja a nivel campo replicando sélo aquellos campos que se¢ modificaron.

* Selectiva

Es posible replicar sélo un subconjunto de una bases de datos basindonos en politicas de
acceso a las bases de datos. .
* Replicacion a nivel cliente

Permite ¢l mismo nivel de acceso a la informacién a usuarios méviles o conectados
remotanmente.

s Viabackground

Permite al usuario continuar con otras tarcas micntras ésta se lleva a cabo.

Seguridad

I.a seguridad es un punto de suma importancia en el manejo de informacidn, especialmente
cuando sc maneja informacion confidencial de la corporacién. La tecnologia de Groupware
provee diferentes tipos y niveles de scguridad;

= Autenticacién de usuarios.

 Control de Acceso por roles a sitios, aplicaciones ¢ inclusive a documentos y campos.

* Encriptacion de informacion. ’

* Mancjo de firnmas electronicas.

Mensajeria

L.a mensajeria cs otra de las bondades de Groupware y provee a los usuarios con las siguientes
ventajas:

 Flujo dc informacion entre diferentes clientes de corrco.

» Flujo de correo sobre Intemet.

= Consulia de correo usando browscers (Intemet Explorer, Netscape, Spin, etc.).

» Colaboracian entre Grupos de Trabajo.

* Las aplicaciones pucden habilitarse para envio clectrénico de los documentos que estas
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contienen.

* En los documentos enviados se pucden mancjar ligas a otros documentos o a aplicaciones
relacionadas.

« Notificacién de eventos y recordatorios via correo a las personas involucradas en los
Procesos.

No cabe duda, que Groupware cs la tecnologia que aunada a las bastas capacidades de la
Intemet, estd destinada a ser el factor diferenciador para lograr lu eficientizacion de los
diferentes procesos criticos de mancjo de informacion y la convivencia de los recursos dentro
de toda compaiia.
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CAPITULO 11

ANALISIS DE LOS
REQUERIMIENTOS DEL
PROBLEMA
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Capitulo 11 - ANALISIS DE LOS REQUERIMIENTOS DEL PROBLEMA.

2.1 Planteamiento dej problema.

Debido a que los desarrollos de software son cada dia mis complcjos, el tiempo y ¢l tamafio
de Jos desarrollos es cada dia mayor, y los problemas cada vez son mis cspecializados, cs
muy inportante contar con grupos de trabajo que sean panticipes ya que las soluciones para
fos desarrolios requieren aptitudes difcrentes y la experiencia de varias personas.

Para cumplir con los desarrollos, las personas necesitan trabajar como miembros de un equipo
(cooperacion), requicren intercambiar informacién mads frecuentemente y necesitan cstar
comunicadas ya que ¢l ¢éxito de un cquipo dc trabajo dependera no solo de las aptitudes
individuales. sino del nivel de cooperacion.

Objetivo:

Construir un sistema para desarrolladores de software que permita monitorear, controlar y
aprobar los cambios en ¢! proyecto, crear una tecnologia que mantenga comunicados a todos
los integrantes de una corporacion, sin importar barreras geogrificas o de tiempo. Este
sistema combinard los procedimientos humanos y las nuevas tecnologias para proporcionar
un mecanismo Jue permita control de cambios y generura la documentacion de los
desarrollos de software de los cquipos participantes en el sistema recolectando la informacion
que se va generando en el sistema.

Definicion del Problema:

La idea de realizar este sistema surgid en el Departamento de Aplicaciones Avanzadas de la
Direccion General de Computo  Académico de la UNAM. Este departamento ticne como
objetivo entre muchos otros el desarrollo de  nuevas tecnologias que bencficien a la
comunidad universitaria,

Uno de los problemas que se tenia cra que todos los desarrolladores que participaban en el
departamento estaban involucrados en uno o mas desarrollos y para poder avanzar en el
desarmrollo se debia estar bien informados de los cambios ¢n dichos desarrollos, pero al estar
participando cn actividades diferentes y a diferentes horarios, era muy dificil la reunion  y
comunicacion fisica entre todos, ademas si los participantes no estaban en ese momento ¢l
equipo de trabgjo tenia que estudiar el desarrollo para analizar qué cambios que  habia
reatizado la altima persona que trabajo on el proyecto y revisar el correo electronico para ver
si habia instrucciones para continuar. Por ello se pensod en desarrollar un sistetna gue cubricra
la necesidad de mantener comunicado y enterado de los avances de los proyectos y los
cambios que se estian efectuando sobre el desarrolio al equipo de trabajo, saber en qué ctapa se
encontraba y quién era encargado de cada etapa en la que se dividio cada proyvecto, ademas de
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permitir ser participes en cl proyecto haciendo propucstas para mcjorar cl desarrollo dec cada
uno de cllos,

Este sistema nos permite saber las decisiones tomadas sin necesidad de estar trabajando cn el
Departamento, y sin necesidad de que nadie nos explicara en qué etapa estaba el desarrollo,
todo se puede revisar en el sistema.

Cada avancc en un desarrollo de sofiware debe ser informado y documentado no sélo al lider
de proyecto sino a todos los que participan en él. De otra manera los desarrollos sc vuclven
mas largos y no se ven los avances en cllos.

2.2 Anilisis de los Requerimientos del Problema.

Método:

Para resolver este problema sc pensd cn construir un sistema basado en web, que pudiera ser
consultado en cualquicr momento y en cualquicr lugar por cualquicr participante del equipo,
que en el se pudieran subir documentos (entre los cuales pucden encontrarse propucstas) los
cuales indicaran qué decisioncs se habian tomado y qué cambios cran neccesarios en cada una
de las ctapas del desarrollo, se queria ademds que una vez revisados los documentos
perniitiera agregar comentarios y anexos a los documentos enviados, que se pudicra tomar
decisiones sobre ellos (es decir aprobarlos o rechazarlos) y ademas que fuera una herramienta
para comunicarmos con ¢l equipo de desarrollo sin necesidad de enviar un correo clectrénico,
es decir crear un espacio virtual sobre la web para los grupos de trabajo.

Sc realizé un estudio para detectar las caracteristicas que deberia tener el sistema y las
herramientas que serian mas factibles emplear en éi.

Sc tomaron las siguicntes decisjones:

» Para el desarrollo del sistema se decidio usar herramientas de Open-Source (cédigo
libre).

~ Estudiando las ventajas y beneficios de varios lenguajes de programacion se decidio
emplear el lenguaje de programacion Juva por ser un lenguije orientado a objetos,

» Parapoder llevar a web el sistema decidimos usar Apache-Tomcat servidor de
aplicaciones que penuite llevar a 1a web la tecnologia conocida como JavaServer
Pages (ISP).

» Sc decidié emplear PostgresSQL como mancjador de bases de datos por ser una gran
opcion v los beneficios que ofrece. Una vez elegido el manejador de bases de datos, se
rcalizé ¢l estudio de las necesidades y se cred el diagrama entidad-relacion  para
generar la base de datos.
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» Se decidié emplear €] sistema operativo Unix, en una estaciéon dec trubajo Sun
Microsystems Modelo E250 , que cuenta con fi version 8 de Solans.

Una vez que sc eligicron las herramicntas se comenzé a definir 1a base de datos y se inicid a
realizar el disefio de las paginas en web y de los formularios . Con ¢l disefio de la Base de
Datos y lus pantatlus establecidas se dio inicio a la ctapa de programacion para obtener el
sistema de colaboracion, contro! y monitoreo de proyectos necesario para el departamento.

Lo que se logré  fue crear un esquema organizacional, que pretende obtener una mejor
planificacidn del proyccto con la asignacion de etapas y tarcas a las personas con mejores
aptitudes para cada ctapa y un control de cambios necesario para toda organizacion con la
responsabilidad de crear software de calidad.

Por dltimo, al ser un control de cambios se busca que genere la documentacion de dichos
cambios recolectando la informacion que genera y almacenandola, para podcer ser expucsta
cuando se realicen juntas para revisiones de proycetos, csta aplicacion ahorra tiempo en la
labor de realizar Ia documentacion de los avances con el desarrollo del proyecto, ya que genera
Ia informacién de cada documento (objeto) puesto a consideracion ¢n las ctapas de desarrollo.
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CAPITULO 111

HERRAMIENTAS DE
SOFTWARE
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Capitulo IIT. HERRAMIENTAS DE SOFTWARE.

A continuacién sc describen las herramientas utilizadas para la rcalizacién de esta tesis:
Codigo Libre, Sistema Operativo Unis, Base de Datos PostgresSQL, Lenguaje de
programacion Juva, Apache-Tomcat, Java Database Connectivity (JDBC).

3.1 Codigo Libre (Open-Source)

A la hora de desarrollar un proyecto de alto grado tecnoldgico, sicmpre buscamos la receta
que permita obtener la maxima funcionalidad posible por ¢l menor precio, manteniendo
ademis un clevado nivel de calidad. Pues bien, ¢sa receta existe,

Se llama software libre (Open-Source) y permite reducir tos costos porque elimna ¢ gasto en
licencias v, en muchas ocasiones, proporciona un grado de catidad mayor. La prucba ¢s ¢l
servidor web Apiche, que dispone de una cuota de mercado del 60% y ya ha sido integrado
dentro de diversos paquetes comercialces.

Hacer las cuentas de lo que cuestan los equipos de edmputo, las licencias de los productos y
los desarrollos a a medida, vy encajur los cilculos con ¢l presupuesto disponible puede
convertirse ¢n un problema de mgenicria financicra. El software libre pucde ayudamos a
solucionar este problema: ¢l shorro en licencias permite que el margen de dinero destinado al
desarrollo sea mayor, y abre la pucrta a unos resultados mucho mas satisfuctorios, ya que
podemos optar por el desarrollo de mddulos que se descartaron en un principio. lLas
principales ventajas que el software hibre ofrece a las empresas son las siguientes:

1) Precio cero. Estus aplicaciones se encuentran disponibles de forma gratuita para su
descarga ¢ instalucion.

2) Licencias Ilimitadas, Frente a otros productos que obligan al pago de licencias por cada
equipo de camputo o por el npiimero de usuarios (simultincos o no) que lo utilizan.

3) Actualizaciones Disponibles. Tampoco se cobra por las actualizaciones de dichos
productos . Si aparecen mejoras pueden ser instaladas inmediatamente. No es necesario
pagar nuevas licencias por versiones mas modernas de dicho producto cuando se quedan sin
soporte las versiones anteriores.

4) Soporte. Existen empresas que se dedican a proporcionar soporte para dichos productos.
Ademis, al ser eddigo Jde abierto, se puede cambiar la empresa que proporciona el scrvicio
de soporte, ¢ incluso dedicar a empleados a realizar esta labor.

5) Adaptacion a las propias actividades. No se esta atado a un producto cerrado. Cualquier
modilicacion gue se quicra realizar sobre los productos se puede contratar a una empresa de
desarrollo o realizarlo a través de un equipo interno.
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6) Independencia del proveedor. Al disponer del c6digo del programa, cualquier cmpresa
con conocimicntos del lenguaje de programacion en ¢l que est¢ desarrollado pucde
adaptarlo.

7) Calidad. Equiparable o superior a los productos cerrados.

8) Seguridad. Al disponer del cédigo fuente, no existen puertas traseras y los problemas de
scguridad pucden detectarse y solucionirse de una forma rapida frente a la lentitud en otros
tipos de software.

Esta reduccién de costos sc puede aplicar en el software base de diversos proyectos,
sustituyendo  sistcmas  operatives  (por  GNU/Linux, FreeBSD, NetBSD, GNU/Hurd),
servidores web (Apache con sus maédulos adicionales), servidores de aplicaciones (Tomcat,
Jboss, Jonas), bases de datos (PostgresSQL, InterBase, mySQL), escritorios (GNOME, KDE),
herramientas de productividad (OpenOffice, Koffice), entre otras muchas posibilidades. Esto
permitiria, por ejemplo, disponer de una red completa basada en Software Libre, cstablecer
aplicaciones web complejas desarrolladas sobre este tipo de programas y herramicntas, o tener
un conjunto de computadoras de trabajo con software de open-source.

3.2 Sistema operativo UNIX,
il sistema operativo es un conjunto de programas cuyuas misiones son:

1. Gestionar 10s recursos del sistema informadtico (procesadores, memoria, discos, etc),
entre los diferentes pracesos que compiten por cllos.
2. Ofrecer al usuario una cspecic de "maquina virtual" o "maiquina extendida”, mas
facil dc usar que el hardware subyacente ("Principio de embellecimiento®).

Historia de UNIX

A pesar de los sistemas abiertos, {a historia de UNIX estd dominada por cl ascenso y caida de
los sistemas hardwarc.

El UNIX es un sistema operativo multiusuario v multitarea que trabaja en ¢l modo de ticmpo
compartido (time-sharing). Esto significa que el sistema opcrativo atiende y ejecuta varios
programas simultineamente de los distintos usuarios que estén trabajando en él, pero
realmente sélo aticnde a uno solo por vez durante una pequeiia fraceion de tiecmpo (del orden
de los miliscgundos). I sistema operativo ejecuta un trozo de un programa, luego lo
interrumpe, toma otro programa, contintia su gjecucion, y asi sucesivamente. De esta manera
le dna cada usuario la impresion de que ¢l solo esta utilizando la maquina.

El UNIX fue originalmente desarrollado por los laboratorios Bell de la 47&7T. Estos
laboratorios participaron alrededor del ano 1969 en un proyecte conjunto con la General
FElecoie en la claboracion de un sistema operativo multiusuario que pudicra aprovechar el
hardware disponible y brindar unos servicios suficientemente interactivos a una gran cantidad
de usuarios.
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Este proyccto se¢ denomind Multics. Mis tarde, los laboratorios Bell consideraron que las
metas propucstas no cstaban en camino dc ser alcanzadas y por lo tanto se retiraron del
proyecto.

En ese entonces, uno de los investigadores de los Laboratorios Bell, Ken Thompson[5], quien
habia participado del proyecto Multics, disponia de una computadora PDP-7 ¢ ide6 un sistema
operativo multiusuario segin sus propias ideas sobre un mancjo dinamico de la memoria.

Se Llama UNIX a cste primer csbozo de sistema operativo, ¢l cual fue puesto cn marcha en
1970 en la PDP-7 y luego trascripto a una maquina un poco mas grande, una PDP-11.

El UNIX cstaba ¢n sus origenes escrito cn lenguaje de maquina, cs decir, estaba hecho
mediante el ensamblador de la PDP-7.

Cuando se planted ¢l problema de transportur ¢l UNIX de una maguina a otra se dieron cuenta
de que cra necesario reescribirlo en su totalidad, puesto que al hacerlo en ensamblador lo
hacian fucrtemente dependiente del hardware, Entonces vieron la posibilidad de reescribirlo
en algun lenguaje de alto nivel, de tal manera que fuera portable de una maguina a otra y que
solamente tuviera algunas partes dependientes estrictamente del hardware y configuracion de
la maquina.

De esta manera, Ken Thompson junte & Dennis Ritchie y Brian Kemighan desarrollaron un
nuevo lenguaje de programacién al cual denominaron C y escribicron ¢! UNIX en este nucvo
lenguaje, dejando lo minimo necesario dependiente del hardware. Asi se hacia mas sencillo su
transporte de una maguina a otra, aun entre maquinas con CPUs tetalmente distintas.

Inicialmente, el UNIX fuc utilizado en los Luboratorios Bc/l solamente para uso interno cu la
preparacidén de docuntentacion relacionada con sus patentes y de programas de aplicacion. No
se comercializo, y sc le distribuia entre aquellas universidades que lo solicitaban con
propositos educacionales. Recién en 1977 salio a la venta comercialimente cuands ya cra
popular debido a su uso en las universidades. En este mismo afio fue portado por primera vez
a una maquina distinta de las PDP, una Interdata 8/32. Los investigadores de varias
universidades hicicron sus propias contribuciones al desarrolio del sistema, entre quicnes sc
destaca la Universidad de Berkeley.

Juntando algunas de estas versiones y contribuciones entre 1977 y 1982, 47&T produjo ¢l
UNIX System HE y en 1983 ¢l actualmente conocido UNIX System V. Ademas la AT&T
licencié a varias cmpresas tos programas fuentes del sistema operativo cscritos en €, con los
fines de transportarios a distintas maquinas. Estos sistemas operativos, derivados del UNIX,
tuvieron nombres tales como BSD, XENIX, ONIX. CROMINX, ctc.

Ademas esto produjo fa diversificacion del hardware que soporta un sistema UNIX o similar,
y asi actualmente s¢ ticnen versiones del UNIX para maquinas con un procesador tan chico
como un Z80 hasta la maquina actualmente mas grande del mundo. la CRAY-2, dondc
coexiste con olrus sistemas operativos.
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El resultado de csto es que ademis de la popularizacion y la diversificacién, los usuarios
pucden tomar ventajas de que los prograntis escritos en C para una maquina determinada son
portables con mucha facilidad a otra maquina, y basta solamente compilarlos ¢n la nueva
maquina con ¢l compilador correspondiente para que funcionen en la misma,

A comicnzos de 1984, habia sobre 100.000 instalaciones del sistema UNIX ¢n el mundo,
funcionando en maquinas con un amplio rango de computadoras. desde microprocesadores
hasta mainframes. Ningun otro sistcma operativo puede hucer esta declaracion. Muchas han
sido las razones que han hecho posible ta popularidad y cl éxito del sistema UNIX:

e El sistema esta escrito en un lenguaje de alto nivel, haciéndolo ficil de leer,
comprender, cambiar, y mover a otras maquinas. Ritchie estimoé que el primer sistema
en C era de un 20 a un 40 por ciento mis grande y lento porque no estaba escrito en
lenguaje ensamblador, pero las ventajas de usar un lenguaje de alto nivel superaban
largamentce a las desventajas,

¢ Posce una sitaple interfaz de usuario con el poder de dar los scrvicios que los usuarios
quicren.,

e Provee de primitivas que permiten construir programas complejos a través de
programas simples.

e Usa un sistema de archivos jerdrquico que permite un mantenimiento facil y una
implementacion eficiente.

e Usa un formato consistente para los archivos, el - flujo  de bytes, hac:cndo a.los
programas de aplicacion mis faciles de escribir.

* Provee una simple y consistente interfaz a los dispositivos periféricos.

e Es un sistema multiusuario y multitarea; cada usuario puede ejecutar varios procesos
simultincamente.

* Oculta la arquitectura de In maquina al usuario, haciendo filcil de escribir programas
que se ejecutan en diferentes implementaciones hardware.

Sin embargo tiene alpgunos inconvenicntes:

e Comandos poco claros y con demasiadas opciones.
e Escasi proteccion entre usuarios.

e Sistema de archivos lento.

A pesar de que el sistemu operativo y muchos de los comandos estin escritos en C, UNIX
saporta otros lenguajes, incluyendo Fortran, Basic, Pascal, Ada, Cobol, Lisp y Prolog. El
sistema UNIX puede sopontar cualquier lenguaje que tenga un compilador o intérprete y una
intertaz de sistema que defina las peticiones del usuario de fos servicios del sistemau operativo
de Ta forma estandar de las peticiones usadas en los sistemas UNIX.

TESIS CON
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Estructura del sistema

El sistema operativo interactita directamente con el hardware, suministrando servicios

comunes # los programas y aislandolos de la particularizacién del hardwure, Viendo el sistema
como un conjunto de capas, cl sistema operativo es comiinmente Hamado como nicleo del
sistema o kernel. Como los prograntas son independientes del hardware que hay por debajo, es
facil moverlos desde sistemas UNIX que corren en diferentes miquinas si los programas no
hacen referencia al hardware subyacente. El sistema operativo UNIX sc compone dc bloques
funcionales.

Control de procesos

Un programa es un archivo c¢jecutable, y un proceso es una instancia del programa cn
ejecucion. En UNIN pueden gjecutarse varios procesos simultancamente (esta caracteristica es
denominada algunas veces como multiprogramacion o multitarca) sin un limite logico en el
nimero de ellos, ¥ varias instancias del mismo programa pueden existir simultaneamente en el
sistema. Algunas Hamadas al sistema permiten a los procesos creiar nuevos proccsos, acabar
procesos, sincronizar niveles de ejecucion de procesos y controlar la reaceion de algunos
sucesos. Sujeto a sus propias llamadas al sistema, los procesos son independicntes de los
demas.

Generalmente, las llamadas al sistema permiten al usuario escribir programas que realicen
sofisticadas operaciones, ¥ como resultado, ¢l kernel del sistema UNIX no contiene muchas
funciones que son pante del "kernel” en otros sistemas. Estos programas, incluyendo
compiladores v editores. son progrumas a nivel de usuario en cl sistema UNIN. El principal
cjemplo de estos programas es el shell, el intémprete de comandos que los usuarios ¢jecutan
normaimente de entrar en ¢ sistema.

El nicleo del sistema operativo UNIX conoce la existencia de un proceso a través de su
bloque de contro! del proceso, donde se describe el proceso y su entormo, constituyendo un
contex1o consistente cn:

e Espacio de direccionamicnto y entormo de ejecucion: Variables que utiliza el proceso.

e Contenido de los registros hardware: Contador de programa, rcgistro de estado del
procesador, puntero de la pila y registros de propésito general.

e Contenido de las estructuras del niicleo relacionadas con el proceso: Tabla de proceso,
dreas, regiones, etc,
Cada proceso se reconoce dentro del sistema por un niimero que lo identitica univocamente y
que se conoce como Identificador del Proceso o PID,

Todos los procesos, excepto el proceso 0, son creados por otro proceso; cs decir, ¢l sistema de
creacion y gestion de procesos en UNIX es jerdrquico.

TRESIS CON e
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Consideraciones sobre el hardware

La cjecucion de procesos de usuario en sistemas UNIX se divide cn dos niveles: usuario y
kemel. Cuando un proceso ejccuta una llamada al sistema, el modo de ¢jecucion cambia del
modo usuario a modo kernel:

El sistema operativo ejecuta y atiende el servicio requerido por ¢l usuario, devolviendo un
cadigo de crror si falla. Incluso si el usuario no hace una peticion explicita de los servicios del
sistema operativo, ¢l sistema opcrativo continia realizando operaciones que rclacionan a los
procesos de usuario, manipulando interrupciones, planificando procesos, administrando la
memoria, ¢ic.

Muchas arquitecturas (y sus sistemas operativos) soportan mas niveles que los dos descritos,
pero cstos dos modos, usuario y kemel, son suficientes para los sistemas UNIX.

3.3 Bases de datos relacionales.,

Pocas herriamientas de soflware son tan necesarias como las bases de datos. No hay empresa o
institucion que pucda prescindir de cllas; son cl alma de los programas contables, de la
némina y de los inventarios en las empresas tradicionales, pero de igual manera alojan la
informacion que se consumen ¢n todo el mundo gracias a la red Internct.

Entre los diferentes modclos de bases de datos, ¢l que se utiliza casi en la totalidad de las
aplicaciones actualmente es el modelo relacional basado en ¢l modelo relacional de Codd {6).

La importancia de las bases de datos relacionales ha generado una millonaria y gigantesca
industria mundial, representada por empresas como Oracle, Informix, Sybasc y muchas mas,
lus cuales facturan anualmente varios millones de dolares por cl licenciamiento de sus
mancjadores de bases de datos.,

Afortunadamente la actual revolucion de la tecnologia de la informacion ha propiciado que se
desarrolle ¢l software de cédigo abierto (open-source), nos ha permitido utilizar PostgresSQL,
uno de los servidores de bases de datos eficientes y gratuitos.
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3.3.1 PostgresSOL
Historia de PostgresSQI..

El mis antiguo antecesor de PostgresSQL  es Ingres [7]. desarrollado en la Universidad de
California ¢n Berkeley de 1977 a 1985. Con el {in de ingjorar Ingres, Michael Stonebraker
generd en 1986 un nuevo servidor de bases de datos y lo llamd  PostgresSQL, es decir
posterior a Ingres. Para el afio de 1994, Jolly Chen y Andrew  Yu le agregaron la
funcionalidad del lenguaje de consulta estructurado (SQL, por sus  siglas en inglés ), una
norma mundial establecida varios lustros antes y lo llamaron Postgres95 (1994-1995).

Durante 1996 se dieron dos cambios importantes : s¢ cambio ¢l nombre a PostgresSQL y se
formé un grupo especial de desarrollo, comandado por Marc. GG. Fournier en Toronto,
Canada.

Desarrollo de PostgresSQIL.

Al igual que muchos proyectos de codigo abierto, PostgresSQL. cs desarrollado por un gran
nimero de programadores que utilizaron la Internel como medio para discutir, acordar y
enviar las mejoras que o han convertido en el lider de su area. A diferencia del software
comercial, cada 3 a 5 meses se libera una nueva versidn con nuevas caracteristicas, con
menos errores (bugs) o mas acorde a las normas ce SQL92.

El cédigo fuente, fundamentalmente cn lenguaje C, cuenta con mis de 250,000 lincas;
¥ no cuesta un solo centavo.

PostgresSQl. se encuentra disponible para los sistemas operativos lipo UNIX .

Una distribucion clasica de PostgresSQL. ofrece mucho mis que el motor o servicio de la buse
de datos; sicmipre lo acompanan algunas herramientas que facilitan su configuracion y
administracion:  un cliente interactivo de modo texto, otro en modo grafico, utilerias para
extraer la buse de datos hacia un archivo de comandos SQL, una interfase para
programadores  (AP1) para hacer aplicaciones en lenguagje C, documentucion para usuarios,
programadores y administradores .

El servidor de 1a basc de datos se puede acceder por medio de varios lenguajes: C, Perl,
Visual Basic, Delphi. Pyion y otros mds; lo cual l¢ da una gran versatilidad para usarse
como motor  de bases de datos  de practicamente cualquicr aplicacion que requiere un
mancjador robusto, eficiente y que cumpla con las normas intermacionales.

~TESE COW
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El sistema gestor de bases de datos PostgresSQL.

PostgresSQI. es un sistema de gestion de bases de datos relacionales que une las estructuras
clisicas de estos sistemas con los conceptos de programacion orientada 4 objetos, lo que
convicrte a PostgresSQL en una base de datos objeto relacional. Utiliza ¢l modelo
cliente/servidor de un proceso por usuario. Este modelo consta de: un programa supervisor,
uno o varios programas de aplicacion, un servidor de base dec datos por cada programa de
aplicacion. El programa supervisor se ¢jecuta en el sistema como un demonio y gestiona una
coleccion de base de datos.

Los programas de aplicacion realizan las peticiones de acceso a una base de datos por medio
de la biblioteca de funciones libpq.

La conexidn entre ¢l programa de aplicacion y ¢l servidor de base de datos sc realiza por
medio de un socket TCP/IP (Transmission Control Protocol / iInternet Protocol). El
mecanismo de conexion es el siguiente: EI demonio supervisor, que ¢n adclante [lamaremos
postmaster, permanece a la escucha de un puerto TCP/IP. Cuando un cliente desca acceder a
la basc de Jdatos lanza un connect dirigido al puerto del posumaster, ¢l cual al recibir la
peticién realiza un fork de si mismo. El nuevo proceso creado con la funcion fork permanece
en sesion con la aplicacion cliente, micntrus que el postmaster vucelve a la escucha para
atender otras peticiones de conexidn, este modelo de arquitectura al estar apoyado en TCP/IP,
permite que los clicntes puedan estar tanto en local como en remoto, utilizando cn local 1a
direccion loopback 127.0.0.1.

Con respecto a la arquitectura de los datos, 1as bases de datos se almacenan en directorios de
tipo estandar, cuando se aranca ¢l postmaster, se le indican ¢n que directorio van a estar las
bases de datos. La estructura  de estos directorios parte de la variuble PGDDATA que puede
ser suministrada de varias formas: por medio de variables de entorno, ¢n la sccuencia de
arrangue con ¢l parametro -D.

A pantir de ¢ste punito fa estructura de directorios queda de la siguiente forma:

* Ficheros denominados con el nombre pg axXxXxXX, conteniendo varias tablas que utiliza ¢l
propio sistema para gestionarse,

e Directorio basc. que contiene las bases de datos, estando representada cada una de ellas
por un directorio cuyo nombre coincide con el de la base de datos.

Dentro de cada directorio que almacena las diversas bascs de datos, cxisten una scric dc
ficheros. una parte de los cuales tienen €l nombre con la forma px_XXXXXX. que conticnc las
tablas de sistema que gestionan la base de datos, a la que pertenecen, y una serie de ficheros
cada uno de los cuales coincide con las clascs (tablas), que estan definidas en dicha base de
datos y que contienen los datos prapiamente dichos.

Los conceptos clasicos de las bases de datos relacionales se unen 2 los conceptos de
programacion orientada a objetos (POO). En PostgresSQL. ias tublas se denominan clases, la
filas se denominan instancias y las columnas se denominan atributos. Un concepto que
aparece en PostgresSQL v los distingue de otros modelos es Ia herencia. Este nuevo concepto
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viene cluramente de la POO, v se ajusta a esta perfectamente. Asi pues, cuando se crea wna
nueva clase heredada de otra, la clase creada adquicre toda las caracteristicas de la clase de la
que proviene, mils las caracteristicas que se definan en la nueva clase. De fa misma forma
cuando sc hereda una clase, s¢ esta creando una tabla igual a la origen de la herencia,
PostgresSQL 7.1.3

Esta nueva versién contiene menos errores de programacion (bugs) que la unterior, se accrea
mds a la norma SQLY2 y presenta varios avances en la funcionalidad y ¢l desempeiio.

l.os cambios entrc las versiones anteriores se cuentan por decenas, algunos pequeiios, otros
muy téenicos. Entre los cambios sc encucntran :

» Llaves foriancas (Foreign Keys): Necesarias para Ascgurar la integridad relacional de
las bases de datos,

e Revision profunda de optimizador : Que ha permitido mejorar la cjecucién de las
consultas (queries) y un mejor desempefio con menos uso de niemoria.

Asi como estos, hay docenas dc cambios que mcjoran, hacen mas confiable y eficienic csta
nueva version. lLa que hacen de PostgresSQ!L. una buena opcidn totalmente gratuita.

3.3.2 Software ERWIN.

Erwin {8] os una herramicnta para modclar, quc ayuda a discilar bascs de datos dc alto
desempenio para cliente/servidor y web/intranet, asi como aplicaciones de data warehousing.

La herramienta Envin no solo ayuda a diseilar modelos de datos 16gicos, también construye
automdticamente estructuras de datos fisicos con la informacion del diagrama cntidad-
relacion,

Cuando el modelo de datos estd listo para usarse, simplemente se selecciona el servidor donde
se quicre construir 1a base de datos y se eligen las opciones de generacion de esquema que se
quieran incorporar. En minutos, Erwin automaticamente construye la base de datos fisicy,
incluyendo todas las tablas, indices, procedimientos almacenados, riggers de imegridad
referencial ¥ otros componentes necesarios para manejar exitosamente los datos usados en la
organizacion.

Cuando s¢ crea un diagrama Erwin, ¢l modelo de la informacion se representa por entidades
(gente, lugares y cosas), atributos (hechos acerca de una entidad, tales como nombre de la
persona, dircecion, edad, cie.), y relaciones entre entidades.

Cada e¢ntidad corresponde a una tabla en la base de datos, con instancias de entidades que
corresponden a jos renglones de la tabla y atributos de entidades correspondientes a
cneabezados de columinas. Las relaciones, usadas por DBMS (data buse management systen)
para ligar renglones de datos en wablas diferentes, estin representadas como frascs verbales en
una linca conectando a dos entidades. Cuando se actualiza una base de datos fisica, Erwin
automaticamente genera un seripr de definicion de datos SQL. para crear tablas de bases de
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datos, incluyendo laves, constraints y cddigos frigger SQL. para reforzar la integridad
referencial entre tablas relacionadas.

Cuando Erwin crea un esquema de bases de datos, genera un serips de cliente DDL (dara
definition language) usando la sintaxis correcta de SQL para el servidor scleccionado. Se
puede ver el codigo que genera Erwin y, si se desea, se puede modificar antes de que se cree la
base de datos.

TEAIS OON
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3.1 Lenguaje de programacién Java:  Origenes del lenguaje de programacion.

Java [9] fue concebido como James Gosling, Patrick Naughton, Cris Worth, Ed Frunk y Mike
Sheridan cn Sun Microsystems, Inc en 1991, Se tardé 18 meses en desarrollar su primcra
version. El lenguaje se llamé en un principio Qak pero después en 1995 fue renombrado como
Java. Micntras se trabajubun distinios aspectos de Java surgio un factor definitivo pura Java,
este factor fue ¢ Word Wide Web. El mundo de la Web se desarrollo al mismo tiempo que
Java estaba sicndo implementado. Aunque la motivacion inicial para Java fue la de
proporcionar un lenguaje de programacion multiplataforma  utilizado para  programar
dispositivos clectranicos comao hornos de microondas y mandos a distancia no fue este su
destino final, fue Internet quicn le permitié situarse como lider de los lenguajes de
programacion.

Java cs un lengugje de progrumacion scguro y portable, la clave  para resolver cstos
problemas ¢s quc la salida de! compilador Java no es un cddigo ejecutable, sino un bytecode.
El bytecode es un conjunto de instrucciones altamente optimizado dischado para ser
cjecutado por una maquina virtual que emula al intérprete fava (Java Virtmal Machine JVM),
es decir el intérprete de Java es un intérprete de bytecode. i hecho de gque un programa Java
scu interpretado permite resolver los problemas mas importantes asociados a la transferencia
de programas de Intemet. Traducir un programa Java a bytccode hace que su ejecucion en
una gran variedad de entornos resulte mucho mas sencilla v la ravdn es que para cada
plataforma, solo es necesario implementar el intérprete de Java. Una vez que se dispone del
programa de cjccucion para un sistema  determinado, cnalquier programa Java puede
ejecutarse en esa plataforma, aunque los detalles del intérprete Java difieran de una
plataforma a otrit, lodos interpretan ¢l miismo bytecode Java,

Ef hecho de que lava sea interpretado también ayuda a hacerlo seguro. Como la gjecucion de
cada programa Java esta bajo cf control de!l intérprete Java, este puede contener al programa
¢ impedir que s¢ generen cfectos  no deseados en el resto del sistema. Las razones
fundamentales  de la invencion de Java fucron la portabilidad y la seguridad, pero existen
otros factores que también desempefiaron  un papel importante en ¢l modelado de la forma
final del lenpuaje. Las consideraciones clave fueron resumidas por el equipo de Java en la
siguiente lista de términos:

Simple

Seguro

Portable

Orientado a objetos
Robusto

Multihito
Arquitectura Neutral
Interpretado

Alto rendimiento RS MNN

Distribuido

Dinamico Fh‘uu,ﬁ. s JLCLU‘EN
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3.4.1 JavaSever Pages (JSP).

La tecnologia JavaServer Pages [10] fue introducida por la empresa Sun Microsystems cn
estrecha colaboracion con Nestcape, buscando extender las funcionalidades del Lenguaje Java
a las aplicaciones en Web. Desde su aparicién su uso  se ha ido incrementando, siendo
actualmente una de las tecnologias mas usadas y demandadas para aplicaciones web. JSP estd
basado cn ¢l lenguaje Java,

La tecnologia JavaServer Pages permite mezclar HTML estdndar y estitico con un contenido
dindmico gencrado por scrvlets. Los serviets son programas escritos en lenguaje de
programacion  Java que se alojan en el servidor Web y que sc encargan dc gestionar
adecuadamente ¢l acceso a la base de datos y muchas otras funcionalidades. Se complementan
con los Beans que son moédulos escritos en Java que pueden ser llamados desde maquinas
remotas, lo que transforma al Lenguaje Java en la Web en un lenguaje modutar.

Scparar ¢l HTML cstitico dcl dinamico otorga diversos beneficios sobre los propios serviets.
Las ventajas de los JSP se pucden describir en dos hechos: JSP es ampliamente utilizado y
cllo no lo asocia a un sistema operativo o servidor Web en particular y que JSP le da un totul
acceso a la tecnologia de los servlets y Java en la parte dinamica.

El proceso para generar piginas JSP accesibles en Web es mucho mas simple  que en los
serviets, no necesitan compilacion, ni paquetes. ni configuracion del classpath, aunque cf
scrvidor tendra qguc ser configurado para acceder a los archivos de clase del servlet y de ISP,
asi como al compilador de Java,

Auncue lo que s¢ escriba lucira como un archive HTML ¢n lugar de un serviet tras
bambalinas . la pdgina ISP sc convierte automiticamente en un servlet normal por el motor
dc JSP, donde ¢l HTMIL cstitico tan solo se envia al flujo de salida. Esta traduccidn se
realiza solo la primera vee que se solicita la pagina. Para asegurarse de que el primer usuario
real no tenga ningun retraso momentanco cuando se traduce la pagina JSP ¢n un serviet y se
compile, ¢l desarrollador podria solicitar la pagina después de instalaria asi es usuario no
notaria una pausa gencrada por ¢l tiempo de compilacion del serviet.

TESIS CON
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Fig 3.1. Como es compilado un JSP.
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Apache-Tomeat,

Tomecat surgid de Sun Microsystems cuando desarrollaba  un “Servidor de Paginas™ que
utilizara Java y posteriormente cedicron cl codigo fuente a la fundacion Apdchc. Tomeat es la
implementacion de referencia oficial de las especificaciones de Serviet 2.2 y JSP 1.1, puede
ser usado comio un prqueiio servidor auwténomo para probar los serviets y las paginas ISP, o
puede estar integrado dentro del servidor Web Apache.

Tomeat es un contenedor de Serviets con un entorno de JSP. Un contenedor de Serviets es un
shell de ejecucion que maneja ¢ invoca serviets por cuenta del usuario.

Podemos dividir los contenedores de Servlets en:

1.- Contenedores de Serviets Stand-Alone (Independientes)
Estos son una parte integral del servidor Web. Este es ¢l caso cuando sc usa un servidor
basado en Java, por gjemplo, el contenedor de serviets es pane de JavaWebServer . Este
¢s ¢l modo por defecto usando tomcealt.

2.-Contenedor de Serviets dentro-de-Proceso.
El contenedor de serviets ¢s una combinacion de un plugin para ¢l servidor Web y una
implementacion de contenedor Java. El plugin del servidor Web abre una JVM
(Maquina Virtual de Java) dentro del espacio de dirccciones del servidor Web y pennite
que el contenedor Yava se ejecute en €1, Si una cierta peticién deberia ejecutar un serviet
¢l plugin toma ¢l control svbre la peticion y lo pasa al contendor Juva. Un contenedor
de este tipo es adecuado para servidores multi-thread de un s6lo proceso y proporciona
un buen rendimiento pero esta limitado en estabilidad.

3.- Contenedores de Serviets fuera-de-proceso.
El contenedor de serviets es una combinacion de la pagina plugin para el servidor Web
y una implementacion del contenedor Java que se gjecuta en una JVM fuera del
servidor Web. El plugin del servidor Web v el JVM del contenedor Java se comunica
usando algtin mecanismo 1PC ( normatmente sockets TCP/1P. Si una cierta peticion
deberia cjecutarse en un serviets, el plugin toma el control sobre la peticion v lo pasa al
contenedor Java. El tiempo de repuesta en este upo de contenedores no es tan bueno
como el anterior, pero obtiene mejores rendimientos en otras cosas (escalubilidad,
estabilidad cte.).

Tomcat puede ser utiitzado como un contenedor solitario ( principalmente para desarrollo y
depuracion) o como plugin para un servidor Web existente ( actualmente se soportan los
servidores Apache, IS y Nesteape). Esto significa  que siempre que despleguemos Tomeut
tendremos que decidor como usarlo y, si seleccionamos  lus opeiones 2 o 3, tambien
necesitaremos instalar un adaptador del servidor WEB.

Tomeat Es un programa Juva v por o tanto es posible cjecntario desde la Tinea de comandos,
después de contigurar varias variables de entorno. Sin embargo. contigurar cada variable de
entomo vy seguir los parametros  de la linca de comandos usado por Tomeat es tedioso v
propenso i errores . En su lugar, ¢l cquipo de desarrotlo de Tomceat proporciona 4nos pocos
seripts para arrancar v parar Tomeat tacilmente.
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3.6 Principies Basicos de Java Database Connectivity (JDBC).

Java Database Connectivity (JDBC) [11] es una interfuz de acceso a bases de datos estandar
SQL. que proporciona un acceso uniforme a una gran variedad de bases de datos relacionales.
JDBC también proporciona una base comun para la construccién de herramicntas v utilidades
de alto nivel. Para usar JDBC con un sistema gestor de base de datos en particular, es
necesario disponer del driver JDBC apropiado que haga de intermediario entre ésta y JDBC.
Dependiendo de varios factores, este driver puede estar escrito en Java puro, o ser una mezcela
de Java y métodos nativos JNT (Java Native Interface).

Quées JDBC

IDBC es el API para la ¢jecucion de sentencias SQL. (Como punto de interés JDBC es una
marca registrada y no un acronimo, no obstante a menudo es conocido como “Java Database
Connectivity™). Consiste en un conjunto de clascs ¢ interfuses cscritus en el lenguaje de
programacion Java. JDBC suminisira un AP estandar para los desarrolladeres y hace posible
eseribir aplicaciones de base de datos usando un API puro Java.

Usando JDBC es facil enviar sentencias SQL virtualmente a cualquicr sistema de base de
datos. En otras palabras, con ¢l APHIDBC, no ¢s neeesario escribir un programa gque acceda a
una base de datos Sybase, otro para acceder a Oracle y otro para acceder a Informix. Un nico
programa escrito usando o] APLIDBC y el programa serit capaz de enviar sentencias SQIL a la
base de datos apropiada. Y, con una aplicacion escrita en cl lenguaje de programacion Java,
tunpoco es necesario escribir diterentes aplicaciones para ¢jecutar en diferentes plataformas.
La combinacion de Java y JDBC permite al programador escribir una sola vez y gjecutarlo en
cualguicr entorno.

Java, siendo robusto, scyuro, ficit de usar, facil de entender. v descargable automaticamente
desde l1a red, es un lenguaje base excelente para aplicaciones de base de datos.

IDBC simplemente IDBC hace posible estas tres cosas

* Establece una conexion con la base de datos.

e Envia sentencias SQL

* Procesa los resultados.
JDBC es un API de bajo nivel ¥ una hase para API's de alto nivel.
IDBC es una interfuz de bajo nivel, lo que quiere decir que se usa para *invocar® o llamar a
comandos SQI. directamente. En esta funcidn trabaja muy bicn y ¢s mds ficil de usar que
otros API's de conexion a bases de datos, pero esti disenado de forma que también sea la base
sobre lu cual construir interfaces y herramientas de alto nivel, Una interfaz de alto nivel es
‘amigable’, usa un APl mas cntendible o mas conveniente que Juego se traduce en la interfaz
de bajo nivel tal como JDBC.
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Capitulo 1V DESARROLLO E IMPLEMENTACION DEL SISTEMA.

4.1 Discilo de la base de datos.

Considerando las necesidades que se tenian en los desarrollos de sofiware que sc realizan en
¢l Departamento de Aplicaciones Avanzadas de la Direccion General de Codmputo Académico
de la UNAM (DGSCA), se pensd en crear una herramienta de coordinacion de proyectos que
permiticra  coordinar los avances cn los desarrollos. mejorar la comunicacion entre Jos
equipos de uabajo, pero sobre todo gue permitiera consultar los avances y los cambios
generados en cada uno de los proycectos en desarrollo.

Una vesz que se planted la necesidad de conocer los avances por cquipo, se planted tu
necesidad de enviar resoluciones, comunicados, peticiones, sugerencias, avisos, reportes de
avances, reportes de cambios y asignacion de actividades se pensé en crear la base de datos
que permitiera almacenar  toda esta informacion.

Una ver determinado el objetivo del proyecto se inicid la etapa de andlisis de requerimicntos,
en ella detectamos  que era necesario:

~ Elusuario debe ser identificado por ¢l sistema en todo momento

» Todos los usuarios tendrin los  mismos beneticios en creacion de equipos, rutas y

objetos, pero seran responsables de 1os elementos que creen.

Un equipo deberia tener un representante v varios integrantes

7 Un equipo podrd contar con varias rutas en las cuales sc podrian clegir diferentes
responsables en cada bloque.

» La ercacion de bloques podria ser sencilla (una sola persona responsable del
bloque) o paralela ( con varios responsables en el blogue)

» Pary cuda ruta o camino se podran generar objetos, que pasen sobre ella uno a uno a
fa ver.

» Cada abjeto wendrd en el sistema una historia de revision, que al término del objeto
sobre la rula sc almacenari en una carpela.

»  El sistema permitira la creacidon de mensajes

» Elsistema tendrd como objetivo convertirse en un espacio virtual de trabajo.

N

Fl analisis de los requerimientos permitié encontrar todos los objetivos que deberia cumplir ¢l
sistema, con esta informacion se inicio el analisis conceptual, en el que se intento reflejar toda
la informucion obtenida para la creacion del disefio de la base de datos y se usé la herramienta
conocida como ERWIN para crear nuestro modelo Entidad-Relacion.
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4.1.1 Creacion de tablas

Ademids de permitir detectar los objetivos del proyecto, el andlisis de requerimientos permitio
realizar un diccionario de datos que indica cual es ¢l uso de cada atributo en la basc de datos.

A continuacion se presenta la informacion del Diccionario de Datos obtenido para crear la
buse de datos.

Entidad
Descripeion
Atributos
usuario

Lav tabla usuario se disedo para poder guardar la informacion de los usuarios en Ia
hase de datos.

id_usuario:
El atributo id_usuario es una llave primaria, generada por cl sistema  para identificar a cada
uno de los usuarios que de uni manera u otra - se registran en el sistema,

nombre : -
El atributo nombre, guarda en la base de datos cl nombre o nombres: del usuurio que esta
creando su registro en el sistema.

apellido _pat: ' o .
Este atributo es responsable de guardar en la base de datos ¢l apellido paterno del usuario.

apellido mat:
Estc atributo s responsable de guardar la base de datos del apellido materno del usuario
que se registra en el sistena,

cmail:
Este atributo tiene la responsabilidad de guardar la direccion de correo electrénico del
uswario que se esta registrando en ¢l sistema.

telefono:
Este atributo guarda cl teléfono que ¢l usuario del sistema indica como ¢l teléfono donde se¢
le puede locatizar.

acupacion:
Este atributo guarda la informacion de la ocupacién del usuario en la base de datos.

logi
Este atributo permite guardar en la base de datos ¢l login' con ¢l que ¢l usuario sera
identificado dentro del sistema.
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password:
Estc atributo permite identificar lu pula sra clavc con la que cl usuurm cmrara en ¢l sistema.

slatus

primaria para ulcnul‘cur a cudn cqmpo y un
cred el equipo,

: ) l.n del usuario que

id_cquipo:
Este atributo es la Have primaria de la tabla, esta fonnadu por una serie de 10 curacteres.
serie de 10 caracteres.

id_usuario:
Iista cs una lave foranea, que permite relacionar el equipo, con el usuario que lo creé.

rol_usuario:

Este atributo guarda ¢l rol de registro del usuario, es decir la letra R ya que serd
representante de los equipos que el cree y la que serd representante de los equipos que el
cree v la letra [ si es agregado al equipo como integrante.

nombre_equipo:
Este atributo guarda ¢l nombre del equipo que decidié el creador del equipo y que ingreso
en fa forma de creacion de equipos.

status:

Fste status. es el de equipo y se le coloca una letra-A p.lru el creador:y 'una letra | pura los
integrantes.

integrantes:

Esta tabla es la responsable de gnnrd.lr la informacl(m que rdncmna a los bloyues de
rada ruta, con el cquipo y con los: usuarios de ese‘equipo. Esta tabla guarda Ia

informucion que indien que usuario tiene el objeto en su posesion, que situacién tienc

este objeto es decir si ya ha sido revisado o no -y guarda 1a informacién de la decisién

que se toma sobre el,

id_cquipo:
En esta tabla. este atributo es una lave fordnea que permite relacionar los usuarios de un
equipo con ¢l bloque en €1 que tienen participacion.

id__usuario:
Este atributo es una lave foranea, que permite identificar a los usuarios clegidos como

responsables v relacionarlos con el blogue al quce estin siendo asignados.
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id_bloque:
Esta es una llave foranea que identifica la n.lduon de. los integrantes, con los bloques que
el representante elige para el envio de objetos.

rol_usuario:
Como lo que se vun a incluir ¢l los bloques son integrantes de un equipo, este atributo,
guarda como identificar laletra [ para los integrantes de los equipos en los blogucs.

posesion:
Este atributo, indica a los usuarios si ¢l objeto esta en su posesion o no, por default guarda
el valor FALSE.

situacion:
Este atributo indica la situacidn del objeto y tiene por default la ]Cll’d S.

calificacion:
Estc atributo indica la calificacion que se le da al objeto y por default tiene ¢l valor 0.0.

decision:
Este atributo guurda la decision sobre un objeto, guarda el valor de X.

historia_revision: :

Esta tabla tiene como funciéon , guardar la informacién de orden de revision
necesaria para el avance del objeto sobre la ruta, la fecha cn que el participante
recibe ¢l objeto y ¢l resultado tomado sobre cl, esta’ tabla permite generar In
informacion del avance del objeto sobre 1a ruta,

id_equipo:
Este atributo ¢s una Have forinca que relaciona al equipo con la revision.

id_usuario:
Este atributo ¢s una llave fordnca que relaciona al equipo con el usuario.

id_bloque:
[ste atributo es una Have fordnea que rclacnona al cqulpo con cl bloque.

orden: :
Es un valor que identifica el avance de la rcvnsién.

fecha_recibido:
Este atributo guarda la fecha en que el usudnu rccxbc cl objeto, esta fecha se obtiene del

sistema.

resultado: Lo

Lste  atributo guarda el resultado dg la dv.usnon del usuario sobre el objeto que te fue




Sistema de Monllbruo. :iprubuci('m ¥ Revisién de Proyectos de Software por Internet.

enviado.

resuftado:
Esta tabla guardara la inform.u:lon de Las revisiones de los objetos en el sistema,

id_revision:
Este atributo s la llave primaria de la tabla revision.

revision:
Este atributo indica si la revision ya sc realizd o atn no.

ticmpo:
Este atributo cs ¢l que guarda el tiempo asignado para la revision.

fecha_inicio:
Este atributo guarda la fecha de inicio de la revision,

stats:
Este atributo guarda el status de la revision.

cstado:
Este atributo guarda ¢l estado del blogque en cl sistema.

bloque:
Estu tabla guarda la informacién de cada uno de los l)luquu que se generan en las
rutas o caminos.
id_bloque:
Es ja Nave primaria de Ia tabla bloque.
orden:
Este atributo, es un valor, que aumenta conforme avanza el ohjeto sobre la ruta.
anterior:
Este atributo sirve para identificar ¢l lpo de revision que sc hace a los objetos, si s
revision tiene el valor R y el valor de anterior sera 0.
tipo revision:
Este atributo, indica el tipo de revision del bloque.
mensaje:
Este atrtbuto guarda el mensaje adicional, que ¢l creador de 1a ruta agrega.
periodo:
I'ste atributo, guarda el periodo de desarrollo del bloque.
,,,,, e e R
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hora_recibido: o o
Guarda la hora en que el bloque recxbe el och(o. o

fecha_recibido.
Guarda la fecha en que el bloque recnbc el obj(.lo.

resultado_final:
Guarda el resultado final dei bloque, por default es FALSE.

porcentaje _final:
Indica ¢l porcentaje de avance del objeto después de salir del bloque,

prorroga:
Indica el ticmpo prorroga que sc le dard a los participantes del bloque para revisar el
objcto.

status:
zste atributo indica el estatus del bloque y serd por default S,

poscsion:
Es el estatus del objeto en el bloque, por default este dlrlbulo es FALSE.

blogues_por_camino:

Esta tabla es una tabla anxiliar In cuai nos pcrmne reluclonnr lus bloqucs generados,
con las rutas o caminos « los que pcrtcm.ccn. B -

id_camino: )
Este atributo cs una llave fordnea que |demlﬁw el camino al qu

criencce cada bloque.

id_bloque:
Esle wtributo es una llave forincea que | 1denuﬁca los bloqucs aque, ammo pertenccen.

camino: - R
Esta tabla guarda la informacion de las rutas de los

id_camino:
Es 1a llave primaria de la tabla camino.

nombre_camino:
[Este atribitto, es ¢l nombre que se le pone a la ruta cuundo se crea.

objctivo:

Este atributo es parte de la informacion que se solicita cuando se ¢rea una ruta. sirve para
estiblecer el objetivo de la ruta.

descripeion:

TRERIR OO
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Este atributo perniite deseribir a grandes rasgos para que ha sido creada la ruta.

ctapas:
Este atributo, es el que define la cantidad de elapas cn las que se dividira ¢l proyecto.

bloques:
Este atributo, indica en cuantas blogues cstara divididu la ruta.

fecha_creacion:
Este atributo cs la fecha de creacion de la ruta,

objeto_activo:
Este atribuito indica si ¢! camino ticne objetos activos, por default y cuando se crea Ia ruta,
su valor serd FALSE.

diagrama:
Este atributo. guurda el diagrama que se genera para cada ruta.

objetos_por_camino:
Esta tabla es una tabla auxiliar que relucmnn Ia t.nblu cammo con la tabla objeto.

id_camino:
Esta es una Have foranea que relacmna el cammo con lo; ob)elos quc sc dcspla?nn en el

id_vbjcto:

Esta es una lave fordnea que relacnonu lua obJeto% con cl Lammo por el que avanzan pura
su revision.

objeto: < . e
 Esta tabla guarda la informacion de 1a creacién de objetos.””

id_objete:
Esta es L tlave primaria de la tabla objeto.

nombre_objeto:
Iiste atributo guarda ¢l nombre que se coloca al ob_;e!o cu.mdo se crea.

descripeion:
Esta os la deseripeion del objeto.

fecha_creacion:
Este atributo guarda 1a fecha de creacidon del objeto.

tipo objcto:
Este atributo guarda fa informacién del tipo de objeto que se desea crear.

Sistema de Monitoreo, Aprobacion y Revisian de Proyectos de Software por Internet.
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dircecion_objeto:
liste atributo guarda la dircceidn de la maquina o ¢l URL de donde proviene el objeto que
se desea crear.

fechy_lunzamicnto:
Este atributo guarda la fecha con la que se desea lanzar ¢l objcto a la ruta.

direccidn_historial:
Este atributo guarda una direceién temporal donde se guardan los documentos.,

ticmpo_cspera:
Es el tiempo que podrd esperar ¢l objeto , para realizar su revision sin solicitar una
prorroga.

status:
Es cl estatus del objeto, en el momento de su creacidn,

historial_objeto:
Esta ¢s una tabla auxiliar que-permite. relacionar las tablas ol)juo con la tabla
avance_historial, objeto con la tabla avance_historial.

id_objeto:
Es una llave foranea que relaciona el avance del historial con el obhjeto.

id_avance:
Es una llave lorinca que relaciona el objeto con su avance por la ruta y crea un historial,

status_historial:
Es el estatus con el que inicia el historial de cada uno de los objetos.

avauce_historial:
Esta tabl permite controlar el avance de un objeto en una  ruta, conacer el objetivo
del avance y la dircecidon a la que va avanzar,

id_avance:

Este atributo, es Ila llave que  identifica a cada objeto que ingresa a la tabla
avance_historial.

fecha_avance

Esta es ta fecha con la que serd enviado un objcto sobre la ruta.

titulo_avance

Este campo contiene la informacién del blogue en el que se encuentra cuda objeto.

descripeion:
Esta es la deseripeion dei objeto

TESIS CON
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objetivo_avance:
Este aributo  contiene el objetivo por ¢l quc fue crcudo el objeto y se les envia a cada
participante que es responsable de revisar el objeto.

dircccion_avance:
Este atributo conticne ¢l orden con ¢l que avanzara el objeto por la ruta.

Autor:
Este campo permite tener el control de quien agrega comenlarios sobre cada objcto.

tipo material:
Lste campo contiene el tipo de material, que se desea agregar a un objeto, que esta en
proceso de revision.

actividades:
Fsta tabla ticne como tin asignar actividades a los participantes del equipo.

id_actividad:

Lste atributo es 1a Have primaria de la tabla actividad, cadu actividad tendrd una llave que la
identitique.

id_usuario:
Esta campo sc llenard con el id_usuario de Ja persona a la que se le esta asignando la
actividad.

id_agenda:
Iista campo permitird enviar a la tabla agenda un mensaje  por cada actividad que se le
asigne al participante, por cadu actividad, existird un mensaje.

titulo_actividad:
Este ¢s ¢l titulo con el cual se envia la actividad al participante.

horario:

Liste sera el tiempo con el que cuanta el participante para realizar la actividad.
actividad:

Este serda ¢l cuerpo de la actividad, en este campo se guardard la descripcion que
especifique en que consiste lu actividad que se le esta asignando a cada participante.
Fecha:

Estues la [echa con la que se le esta asignado 1a actividad a cada participante

lipo mensaje:
Este campo guardard la infornmacion del tipo de mensaje que se le esta enviando al
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el,

participante,

mensajes:
Esta tabla conticne la informacién de los mensajes que envian por participantes del
sistema de persona a persona o grupales.

autor:
Este campo contiene ¢l id_usuario de la persona que esta enviando ¢l mensaje.

destino:
Este campo contiene el id_usuario de la persona a la que sc le va enviar el mensuje.

id_mensaje:
Este atributo es la llave primaria de'los mc.nsajes, cadn memajc tiene una llave primaria que
lo identifica.

titulo_mensyje:
Estc campo cs ¢l titulo del mensaje, que xccnblra el usuario a quicn se le envic cl mensaje.

mensaje:
Este campo corresponde al cuerpo del mensaje.

tipo_mensaje:
Este campo indica que tipo de mensaje, se le envio al participante, si ¢s grupal, personal o
del representante de un equipo.

fecha_mensaje:
Este campo contiene la fecha con la que se le envio el mensyje al participante.

status:
Este es ¢l status del mensaje, cuando ¢l mensaje ha sido revisado el estatus cambia.

agenda:
Esta tabla  contiepe ta  informacién  del nimero de mensajes que tiene cada
participante, esta tabla permite controlar los pendieates en revision del participante.

id_usuario:

Esle campo permite que cada participante, tenga una agenda, pucs rclacnona a la tabla
usuario con la tabla agenda.

id_agenda:
Esta campo es ¢l identificador que sc genera para cada agenda,

mensajes:
Liste atributo indica ¢l nimero de mensajes que tiene relucionada cada uno de los
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participantes de los equipos, los cuales son enviados por asignacidn dc tarcas:

Con la ayuda de la herramienta CASE ERWIN y ¢l Diccionario. de Datos presentado
unteriormente, se plantearon las entidades necesarias para el funcionamicnto del sistema, las
relaciones entre estus cntidades, y se analizaron los atributos y ¢l tipo de dato que seriu
asignado a cada uno.

El ambicnte de este software  permitié analizar las entidades, de una manera clara, ya que
permite visualizar todos los aspectos necesarios para la basc de datos, analizar las rclaciones
de las entidades, se busco no guardar ¢n ta basc de datos vectores, que los atributos no se
repitieran en diversas tablas, es decir buscamos optimizar el funcionamiento en el modclo de
la base de datos.

4.1.2 Modelo Entidad-Relacion.
Dentro del Software ERWIN se cred ¢l modelo de 1a base de datos que consta de 15 tablas
que permiten al sistemu mantener el seguimiento de las actividades dc los participantes en ¢l

desarrollo.

Ei modelo obtenido con ayuda de ERWIN es el siguiente:
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agenda
€} 19_usuarno: CHAR®0) NOT NULL (FK)
2% id_agenda: CHAR110) NOT NULL

mensajes: INTEGER NOT NULL
el e
usuano

&, «d_usuano: CHAR(10) NOT NULL

nombre: VARCHAR(100) NOT NULL
apelido_pal: VARCHAR(100) NOT NULL *
apelhdo_mat. VARCHAR(100) NOT NULL
eman VARCHAR(200) NOT NULL
telefono. VARCHAR(30) NULL

ocupacion TEXT NOT NULL

login: VARCHAR(20) NOT NULL
password. VARCHAR{20) NOT NULL
s(n!ul CHAR(1 ) NOT NULL

| SRS

°
1quIpo
€3 1d_equipo CHAR{10, NOT NULL '
4 «_usuano CHAR{10; NOT NULL (FK) t
rol_equipo: CHAR(1)NOT NULL

nombre equipo VARCHAR(100) NOT NULL
llalus CHARU) NOT NULl

actividades

& id_actwidad: CHAR(10) NOT NULL.

€ id_usuano. CHAR(10) NOT NULL \FK)
€1 id_agenda. CHAR(10) NOT NULL (FK}

titulo_actividad. VARCHAR({100) NOT NULL
horane: TIME NOT NULL

actividad: TEXT NOT NULL

fecha: DATE NOT NULL

upo_ manuxu CHAR(1)N07 NULL

i
i
1}
i
i
}
1

-

mensajes

€3 autor CHAR({10) NOT NULL (FK)
€, destino: CHAR(10} NOT NULL

€, id_mensaje: CHAR(10) NOT NULL

titula_munsaje: VARCHAR(100) NOT NULL |
mensae: TEXT NOT NULL
hpo_mensaje: CHAR(1) NOT NULL
fecha_mensaje. DATE NOT NULL
status: CHAR(1) NOT NULL

e 1 e

integranies

€ 10_equipo- CHAR({10) NOT NULL (FK)
€}, id_usuario' CHAR(10) NOT NULL (FK)
€ n_blogue' CHAR{10) NOT NULL (FK)

to}_usuario. CHAR(1) NOT NULL
posesion: bool NOT NULL
situacron. CHAR(1) NOT NULL
FLOAT NOT NULL

vance_histonal
€, 18_avance CHAR(10!NOT NULL

fecha_avance: DATE NOT NULL
tluto_avance. VARCHAR(100} NOT NULL
descripcion” TEXT NOT NULL

drreccion_avance' VARCHAR(250) NOT NULL |
autor VARCHAR(25%) NOT NULL
llpc matenal CHAR(\) NQY NULL

objetivo_avance: TEXT NOT NULL B

ey

dacision. CHAR{1) NOT NULL

histona_revision
€, 16_equipo: CHAR(10) NOT NULL (FK) .
€, 1d_usuario CHAR(10) NOT NULL {FK) '
€4 1d_blogue CHAR(10) NOT NULL (FK)
otden: INTEGER NOT NULL
fecha_recibido: DATE NOT NULL
rasy 0. CHAR(1) NOT NULL

historial_objeto

€ id_objeto. CHAR(10) NOT NULL (FK)
o &4 id_avance’ CHAR(10) NOT HULL (FK)

lln\us _histonal’ CHARU)NOT NULL j

objeto
€ d_objeto CHAR(10) NOT NULL

nombre_objeto. VARCHAR{100) NOT NULL
descnpeion” TEXT NOT NULL
techa_creacion. DATE NOT NULL
tpo_obmwlo- CHAR(1) NGT NULL

_objete. VARCHAR(250) NOT NULL
fechs_lanzaminelo DATE NOT NULL
diracaon_hisional. VARCHAR(250) NOT NULL
tempo_aapera’ TIME NOT NULL
stalus. CHAR(\) NOT NULL

e e PR
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Q 1d_bloque’ CHAR{10) NOT NULL (FK)

tevision: BOOL NOT NULL ]
tiempo: TIME NOT NULL :
tacha_inicio. DATE NOT NULL |
status: CHAR(1) NOT NULL |
estado: CHAR(1}) NOT NULL !

blogua
&€, id_bloqus CHAR(10) NOTNULL !

orden: INTEGER NOT NULL
antenor INTEGER NOT NULL
tipo_revision. CHAR(1) NOT NULL
mensaje. toxt NOT NULL

periodo: FLOAT NOT NULL
hora_recibido: TIME NOT NULL
fecha_recibido: DATE NOT NULL
fecha_entrega: DATE NOT NULL
resyhado_final boo!l NOT NULL
parcantaje_finat FLOAT NOT NULL
prorroga’ FLOAT NOT NULL
status: CHAR(1) NOT NULL
pasesion: hoot NOT NULL

gt e = = e nce =7 e

°
bloques_por_caming

€, id_camnino: CHAR(10) NOT NULL (FK)
&, id_bloque: CHAR{10} NOT NULL (FK)

camino
2} 1d_camino CHAR{10} NOT NULL

nombre_camino. VARCHAR(100) NOT NULL
objetivo. TEXT NOT NULL

descripcion: TEXT NOT NULL

etapas INTEGER NULL

blogques. INTEGER NULL

fecha_creacion: DATE NOT NULL
objeta_activo: BCQL NCT NULL

diagrama’ text NULL

L

objelos_par_camino
€Q id_camino: CHAR(10) NOT NULL (FK) +
o 2 Hd_objeta: CHAR(10) NOT NULL (FK) t
revision: bool NOT NULL

!
e s s e 4 2 e
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A cada atributo de la tabla se asignd un tipo de dato, se indicé qué atributos cran laves
primarias ¥ cuales laves fordneas, con esta informacion  ya plasmada en ¢l modclo puede
decirse que termina la ctapa de disefio 1ogico a continuacion se selecciond la oprion de disciio
fisico dentro de ERWIN y se indica que tipo de manejador de bases de datos s¢ va o ulilizar (
en nuestro caso PostgresSQL ), se colocan las opciones para que la generacion del script
contemple que son necesarias llaves primarias, laves foraneas y el uso de triggers sies
necesario. ademis de otras opciones.

Terminadas estas actividades se solicita ver el script de cddigo gencrado y con el se podra
crear la base de datos en ¢l momento que seu neeesario,

Tl script quc sc obtiene es ¢! siguiente:

CREATE TARLE blogue (

il _bloque char(10) NOOT NULL,
orden int NULL,

anterior int NULL,
npo_revision chart ) NULL,
mensaje text NULL,

reriodo Moat NULL,
tura_recibido TIMENULL,

hu recibido dateume NULL,
ha entrepa datetime NULL,
resullado final  bool NULL,
porcentape tinal  float NULL,

proroga float NULL,
status Chatt Y NULEL,
poseston hool NULL.,

FRIMARY KI'Y (1] bloque)
I8

CREATE TABLY usuarie

W _usuano char(10) NOT NULL,
apelhdo pat varchar{100) NULL.
nombse varclund 100) NULL,
apeitido mat varchar(100) NGLL.
entail varchar(200) NULL,
letono varchar(20) NULL,
vcupacion TEXT NULL.

vgm varchai(20) NULL,
passwtd varchar(20) NULL,
status chat(}y NULL,

PRINMARY KEY (il usuario)

CREATE 1TABLE equipo (

id equipa char(18) NOT NULL,
ui usuario char(10) NOT NULL,
1 cyuipo char(3) NULE,
rombie_equipo varchar(100) NULL.,
statns shat(y NULL,
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PRIMARY KEY (Id_equipo, id_usuario),
FOREIGN KEY (id_usuario)
REFERENCES usuurio
)i

CREATE INDEX XIF58cquipo ON equipo
(

id_usuario
)

CREATE TABLE intcgrantes (

1d_equipo char(18) NOT NULL,
id_usuario char(10) NOV NULL,
id_bloque char(10) NOT NULL.
rol_usuario char(1) NULI |
posesion hool NULL,

sttuacion char{ 1) NUILL,
calificacion float NULL,

decision char 1y NULL,

PRIMARY KEY (1d_equipo. id usuatio, 1l_blogue),
FORBIGN KLY (l__hl(\quv.‘)
REFLRENCES blague,
FOREIGN KEY (14 cquipo, id usuario)
REFERENCES equipo

CREATE INDEX NIF7Smiegranies ON integrantes
§

Id_equipo,
id_usuario
|

CREATE INDEXN XIF78integrantes ON integrantes
{

id_blogque
¥;

CREATE TARLE agenda (

id_usuario char(10) NOT NULL,
id agenda chat{ 18} NOT NULL,
fnensajes int NULL,

PRIMARY KEY (id_usuario, id _agenda),
FOREIGN KEY (id usuano)
REFFERENCES usuario

l TESIS CON
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CREATE INDEX XIF54agenda ON agenda
(

id_usuario
}s

CREATE TABLE actividades (

id_actividad char(18) NOT NULL, o
titulo_actividad  varchar(100) NULL.,

id_usuario char(10) NOF NULL,

horario TIME NULL,

id_agenda char(18) NOT NULL,

actividad TEXT NULL,

fecha datetime NULL,

tipo_nmicnsaje char(1) NULL,

PRIMARY KEY (id_actividad, id_usuario, id_agenda),

FOREIGN KEY (id _usuario, id_agenda)
REFERENCES agenda

Y

CREATE INDEN X1F72actividades ON actividades
(

id_usuario.

id_agenda

|

CREATE TABLE avance_historial (
id_avance char(18) NOT NULL,
fecha avance datetime NULLL,
antor varchar(253) NULL.,
titulo asanee vatchar(100) NULL,

tipo_muaterial char(1) NULL.,
deseripeion TEXTNULL,

objetivo avance T TNULL.,
direcaion avance  varchar(250) NULL,
PRIMARY KEY tid_avance)

CREATE TABLE objeto ¢

1 objeto char(18) NOT NULL,
rombre objeto varchar{ 100y NULL),
descenipaion I'EXT NULLL
fecha_creacton datetime NULL,

tipe objeta char(1) NULL,

echa_lanzamineto datetme NULL,
ducccion_objeto varchan250) NULL,
status char 1y NULLL

dircccton historial varchar(250) NULL,
neMpo_espera TIMENULL,
PRIMARY KEFY (1d_objcto)
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CREATL TABLE historial_objeto {

id_objeto char(18) NOT NULIL,
id_avance char(18) NOT NULL,

stalus_histosi char(1) NULL,
PRIMARY (id _objeta, id_avance),
FOREIGN KEY (id avance)

REFERENCES avance_historial,
FOREIGN KIY (id_ohjeto)

REFERENCES objeto

)i
CREATE INDEX XIF81historial_objcto ON historial_objeto

l_objeto
)i

CREATE INDEX XIF82historial_objeto ON historial_objeto
(

id_avance

CREATE TABLE camine (

id_camino char(18) NOT NULL,
nombre_camino varchar(100) NULL,
objetivo T NULL,

descripcion TNULL,
ctapas int NULL,
bloques int NULL,
fecha_creacion datetime NULL,
ohjeto_activa ROOL NULL,
diagrama text NULL.
PRIMARY KEY (1d_camino)

)i

CREATE TABLE blogues_por_canuno (
id_camino chai(18) NOT NULL,
id blogue char(10) NOT NUIL.1.,

PRIMARY K
FOREIGN K|

(id_camino, w_bloque),

Y (d_blogue)
REFERENCLES blogue,

FOREIGN KEY (id_camino)
REFERENCES camino

|
CREATE INDEN XIF73bloques_por camino ON bloques_por_
(
wd_camino
1B

CREATE INDEX X1F7-4bloques_ por_camino ON bloques_por_camino
{

id_blogue
)s
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CREATE TABLE mensajes (

autor
destino

id_mensaje

char(10) NOT NULL.,
char(18) NOT NU
char(18) NOT NU

L,

titalo_mensaje varchar(100) NULL.

mensije TEXT NULL,
tpo_nensaje char(1) NULD,
fecha_mensaje datetime NULL,
status char(1) NULL,

PRIMARY KEY (autor, destine, id_mensaje),
FOREIGN K (autor)
ERENCES usuario

R
)s

CREATE INDENX XIF77mensajes ON mensajes
(

autor
1

CREATE TABLE objetos_por_camino {
id_camino char( 18) NOT NULL,
id_ohjrio char(18) NOT NULL,
PRIMARY KEY (1d_camino, id_objeto).
FOREIGN KEY (i1d_objeto)

REFERENCES objeto,
FOREIGN KEY (id camino)
REFERENCES camino

b
CREATE INDEX NXI1F790bjetos_por_ ino ON obj: _por_
(
1d_camino
|
CREATE INDEX XIF80objuetos_por_i ino ON objetos_por.,
(
ut objeto
|
CREATE TABLE revisiones (
id_bloque char(10) NOT NULL,
revision BOOL NULL,
tiempo TIME NUL
fecha imc datetime \Ul 1.,
statuy char(}) NULL,
estado char(1) NULL,
PRIMARY KEY (1d blogue),
FOREIGN KEY (1d bloque) TESTS {‘ﬂ'N’
REFERENCES hlogue aAY T
B F‘l‘ i AN IS T N
CREATE TABLE historia revision { ! k“‘”‘”’ L = ““"‘(
It equipo char(18) NOT NULL,

h



Sistema de Monitoreo, Aprobacion ¥ Revision de PProyectos de Software por Intérnet,

id_usuario char{ 10}y NOT NULL,
id_bloque char(10) NOT NULL,
orden int NULL,
fecha_recibido datetime NULLL,
resultado char(1) NULL,

PRIMARY KEY (!d_equipo, il _usuario, id_bloque),
FOREIGN KEY (Id_equipo, 1d_usuario, id_bloque)
REFERENCES integranies

)i

Hasta aqui podemos decir que ha terminado el proceso de modelado de la base, y con la ayuda
del seript generado, realizamos ta creacidn de las tablas necesarius despucs de haber analizado
los requerimicntos del sistema, cf siguiente paso cs Ia creacidn de la buse de datos.

Como ya habiamos mencionado, para este proyecto se decidid el uso de PostgresSQL. como
mancjador de bases de datos, su instalacion en el servidor de bascs de datos necesitara la
ereacion de una cuenta de root con login y password y cada buse que se cree dentro del
sistema requerira ser accesada por un usuario especifico.

Para ¢l manejo de la base de datos, se debe crear un usuario con login y password que tenga
todos los permisos sobre la base, para que ¢l sistema le permita a ese usuario interactuar con la
base como le seu necesario. Con la ayuda del script obtenido en ERWIN se cred la base de
datos y se inicio la programacion del sistema.
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FALLA Ui wniGBN




Sistema de Maonitoreo, Aprobacion y Revisién de Proycectos de Snflwarc}mr Internet,

4.2 Creacién del sistema,

Con la base de datos terminada , se inicio ¢l desarrollo del sistema, y lo primero fue crear las
librerias.

Las librerias son aquellos programas que permiten conectarse a la base de datos, verificar
sesiones, enviar mensajes, crear las Haves de identificacion es decir la parte funcional que
permite que la base de dutos interactie con el sistema.

Las librerias se programaron con el lenguaje de programacién Java, del cual ya se ha
explicudo los heneficios que ofrece en el capitulo TIT.

.o primero que se programo fue ¢ programa de conexién a la buse de datos, ¢n ¢l cual se
especifico 1anto el nombre de la base de datos, como el login y password del usuario con el
cual hara las conexiones a la base.

Antes de especiticar el usuario, se indico el tipo de base de datos se que usaria v para ello fue
neeesario utilizar un drive  que coincidiera  con la base de datos PostgresSQL. Hemos
mencionado los benelicios del JDBC en el capitulo 111

Se crearon los métodos para gencrar las llaves, y para verificar ta secuencia de la tablas, se
programo también ¢l seript  que permite identificar vy mantener la sesidn de los usuarios
registrados cn ¢l sistema (se Hlama mantencer L sesion a la capacidad de un servidor HTTP y
de sus programas asociados para reconocer que una determinada solicitud de un servicio
pertencee i un usuario que yva habia sido identificado y autorizado)

‘Todas las librerias sc colocaron dentro de un pagucte, para de esta manera usar algunos de los
beneficios que proporciona el lenguije de programacion Java. Una vez lograda la conexion a
la base de datos y los metodos de creacion de laves se comenzo a realizar 1a programacion y
la creacion de los jsp para hacer funcional cada una de las pantallas necesarias para hacer
funcional ¢l sistema.
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CAPITULO V

PRESENTACION DEL SISTEMA
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Capitulo V. PRESENTACION DEL SISTEMA.

En este capitulo explicaremos el funcionamiento del sistema. Para comenzar . s¢ presenty a
continuacion la terminologia que sc utilizara ¢n ¢l desarrollo de esta tesis.

5.1 Terminolopia:

1) Equipo de trabajo:

Un equipo de trabajo esta integrado por diferentes participantes del sistema, elegidos por un
representante para coordinar una o mas ctapas de la ruta, su eleceidn se realiza por medio de
un anilisis d¢ desempeiio en proyectos anteriores o experiencia pasada.

2} Ruta:

Una ruta, ¢s ¢l camino que construye en ¢l sistema ¢l representante del equipo, la cual serd la
trayectoria que seguird un objeto que se desplace sobre ésta.

l.as rutas sc dividen cn bloques, ¢l nimero de bloques lo designara el representante del
equipo. Cada bloque podra tener uno o mas responsables.

La idca de generar etapas os representar cada una de ellas como una actividad que realizara
una tarca, esto con ¢l fin de llevar un control sobre los avances del desarrollo,

L.a creacidon de bloques, consiste en asignar actividades en una etapa, ¢l bloque podra tener
varios responsables.

Las rutas pueden ser en de dos tipos:

Serie: Es aquella en la que los documentos pasaran utio a uno  a cada responsable de cada una
de las etapas. la revision o decision sobre el documento se realizara solo cuando haya
terminado ¢l tumo de la persona asignada a revision antes que ¢l

En este tipo de ruta, se considera que las etapas, requieren de la realizacion de la etapa anterior
para comenzir a desarrollarse, es decir las actividades no se pueden realizar al mismo tiempo.

Paralcla:  Es aquella donde ¢l documento llegard a varios responsables al mismo tiempo,
esto, debido a que puedan existir dos ctapas Jde revisién al mismo tiempo, cs decir que las
actividades sc puedan realizar iniciando en un momiento similar debido a que las revisiones
son independientes una de la otra, pero la conclusion de todas proporcionard un solo resuliado
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El documento no saldrd del bloque, cs decir, no pasara a la siguiente ctapa si no ha sido
revisada por todos los responsables del bloquc.

3) Objeto:

Un objeto, es un material ( documento, articulo, reporte, programa, proyccto, etc), el cuul s¢
desea compartir, desarrollar, criticar, -aprobar,” mediante ¢l andlisis que realizarin los
integrantes del grupo de trabajo haciendo uso de una ruta que lo guiard para permitir que
legue a cada participante que rcalizard sobre ¢l 1a tarea asignada por cl representante del
equipo. . .

8.2 Sistema Manejo de Actividades

El sistema Manejo de Actividades, es un sistema que busca ser un punto de participacion
entre los desarrotladores del software, su fin ¢s controlar los procesos dc comunicacion entre
los integrantes del equipo.

Para este sistema existen dos tipos de usuario, ¢l representante del equipo y los integrantes del
cquipo. ambos estarin interactuando entre si por medio de un sistema de colaborucion que
permite Ja asignacion de tarcas de revision de docuinentos.

El representante del equipo serd ¢l encargado de crear, designar y vigilar el desarrollo, mancjo
y segnimiento de los documentos conviados a una ruta (objetos en curso de revision). Durante
todo el recorrido del objeto por la ruta, el representante sera informado del avance del objeto v
serd generado por cada objeto un historial a lo largo del recorrido que ¢l representante definié
al crear ta ruta.

Dentro del Sistema ¢] orden de creacion es muy importante, por ello ¢s necesario que las
participantes conozcan este orden,

Orden de Creacion:
l_. Crear Equipo

‘—» Crear Rutas

L—> Crear Objetos
Notese que @

» Cada usuario podra crear  tanlos cquipos como sean uccesarios, sobre un equipo
podrin cxistir muchas rutas, cada ruta tendra uno y solo un objeto sobre ella, es decir
no podra haber mds de un abjeto el ella, el orden de creacion de elementos en el
sisteima no podra scv alterado, y el creador de un cquipo, se convertird ¢n representante
de este y de 1odos los elementos gue cree sobre el
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5.2.1 Tipos de usuarios para el sistema:

e El representante del Equipo
e El usuario

E! representunte es ¢l responsable de crear cquipos de trabajo, rutas y cnviar objetos sobre
¢stas. Durante el recorrido del abjeto, ¢l representante scrd informado de sus avances y del
historial que vaya recabando durante Ia ruta dcl objeto a lo largo del recorrido que designo el
representante,

El usuario: Es el responsable de revisar los objctos, agregar comentarios, anexar documentos y
dc ésta manera realizar las tareas en las cuales fue incluido por algiin representante de equipo.

Cuuando un representante de equipo genera la ruta de un documento. puede elegir entre dos
modos de operacion para cada uno de Jos usuarios.

# DMlodo condicional: En esta modalidad, la siguicnie etapa que recorrerd ¢l objeto va a
depender del resultado que emita ¢l usuario asociado a la etapa, sus resultados son si o
no, ¢n ambos casos cl representante de cquipo debe definir o que etapa continuari ¢l
objcto, ya sca anterior o posterior a ia etapa actual.

» Modo opinién: En csta modalidad no existe el condicional, ¢s decir el objeto
tunicamente ¢s revisado o modificado, el usuario puede anexar o corregir informacion,
matcriales, objetos en general, este modo de opericion es atil cuando no se requicre de
una decisién para comtinuar ¢l recorrido, sino que ¢l usuario solo “opina™ sobre el
objeto.

Durante el recorrido del objeto por la ruta, ¢l representante del equipo podri solicitar las veces
que considere necesarias, un reporte del estado actual del objeto, de su informacién anexa y de
las modificuciones que se han sugerido, también podra solicitar informacién acerca del grupo
de trabajo.

Por cada una de las etapas de desarrollo, cl sistema registrara informacion acerca del objeto
entre lu que se encuentra:

Periodos de Revision
Atrasos

Informacion Anexa
Resultados Obtenidos

Esto con la finalidad de yenerar ¢l reporte que muestre todo ¢l proceso de revisidn por el cual
paso cl objeto. A esto le Hlamaremos historial del objeto, el historial del objeto se construye al
final de cada una de las ctapas y sc libera cuando cl objeto ha terminado su recorrido, en el
historial sc muestran los resultados obtenidos.
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Los mensajes que puede gencrar el sistema son los relacionados al envio de  objetos, los
relucionados a periodos de tiempo de revisién | los mensajes gencrados por los integrantes de
un cquipo para un compaiero de desarrollo o para su responsable de equipo v destinudos
uno o varios participantes de las rutas.

Cuando un objeto Hega a un usuurio, ¢f usuario serd notificado en su pagina personal .

Cuando csté por cumplirse el periado de tiempo en ¢l cual el usuario debe revisir su objeto v
no ha sido revisado, ¢l sistema debera notificarle al usuario que estd par terminar su periodo,
también se tendrid la posibilidad de generar una prorroga, siempre y cuando ¢l representante
del equipo lo autorice, de lo contrario ¢l objeta pasard a su ctapa siguicnte, {a cual serid
asignada por ¢l representante del equipo al generar Ja rata,

Para poder scceder al sistema, el usuario debe estar registrado en el, para registarse cncontrisra
un boton en la pigina principal que lo levard a la forma de registro. la cual contiene los
campos de informacion gue requicre cl sistema para poder realizar ¢ alta de cada uno de los
participantes del sistema.

A continuacion se muestra la imagen de a pamalla de entrada al sistema o pantalla principal:
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Esta es la pantalla principal del sistema, esta piagina contienc inforimacion sobre los conceptos
necesarios para entender a mancjar esta herramienta de control de proyectos, al ser un punto
de participacion  es nccesario que todos los participantes sepun  y logren obtener de ¢l los
mejores heneficios, por cllo se ha colocado en esta pagina los conceptos basicos para que las
personas que ingresen o solo lo visiten conozean de una manera rapida como moverse dentro
de esta herramienta.

La informacion del ludo izquierdo esta colocada por categorias y cada categoria tiene
conceptos relucionados al sistema, ademas existe un mend auxilinr que permitird acceder a
los servicios si por alguna razon no funcionaran los botanes del mend principal.

Para permitir ¢l buen funcionamicnto del sistema se programo dentro de una clase un método
que permite generar llaves.

Cada equipo, ruta, objeto, mensuje y usuario en el sistema serd identificado por una llave, ¢l
seguimiento de las actividades del usuario en este sistema se hard con ayuda de la Have.

. . . 2 . . s
3! sistema tiene la capacidad de generar 1077 llaves que seran creadas con la combinacion de
10 letras que cambiaran alfabfticamente conforme aumenten los elementos del sistema.

Las llaves comenzaran con la cadena AAAAAAAAAA v se modificarin sucesivamente
( la siguiente Nave serd AAAAAAAAAB), ¢l usuario estardt sictpre relacionado con la Nave
que loidentificaa él y a todo lo guie genere dentro del sistemia en la base de datos,

Por medio de Ia llave se identificara la sesion del usuario dentro del sistema.

A continuacion se presenta la forma de inscripeidén  que el usuario debe Henar para darse de
alta en el sistema.
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Figs 3.2, Panalla de la forma de inscripeion al sistema

Este es ¢! formulario que et usuario deberi Venar para poder participar en of sistema.

Cuando ¢l usuario se ha registrado en ¢l sistema ¢ ingrese por primera vez se creard su pagina
personal, a ta cual podrd ingresar por medio del login v el password que indicod en la forma al
realizar su registro.

Por medio una sesion el sistema mantendra “vigilada™ la actividad del parnticipante dentro del
sistema,

5.2.2 Pagina personal.

La pagina personal es un espacio personal para cada participante del sistema, en cl cual
encontrarid. infomacion relacionada con sus actividades en cada desarrollo.

Cuando ¢l usuario entra a su pagina personal podrid observar que la pigina se cucuentra
dividida en tres sceciones :

¢ Buzon
e Tarcas
+ Materiales
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S 3 Pantalla que presenta la pagina personal de un represemtanie de equipo.
5.2.2.1 Sceccién buzim

Ll buson es ¢l encargado de presentar al usuario los mensajes generados por ¢l sistema y los
mensajes que le pueden enviar sus companeros de desarrollo.

La seecion de buzon esta organizada de fa siguiente manera:

* ‘Tipo: En donde se coloca un icono indicando que hay un mensaje para revisar.

e Fccha: Donde se obtience 1a fecha en que le fue enviado el mensaje.
Descripeion: Que contiene una breve descripeion  del tipo de mensaje que {ue
recibido,

+«  Autor: Quet

el mensaje.
E] icono de mensaje tiene dos tfunciones:

> ndicar al participunte que ticne un mensaje nuevo ¥ Hevarlo a examinar ¢l
contenido completo de dicho mensaje.

»~  Borrar el mensaje de su pagina personal

04
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Al dar clic en el mensaje, se desplegara la pantalla que tiene el mensaje compicto que se le
envio al purticipante.

La pantatla es la siguiente:

S JEONES

;‘ N ity
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Pima! BiA L B Revam et Bl rer

Fig. 3.4 Puntalla que presenta lu_fmmu para contestar o horrar mensajes,

Una ver que ei participante ha revisado ¢l mensaje puede tomar una de las dos decisiones

antes mencionadas, contestarlo o borrarlo, al clegir fa casilla de contestar se le presentara la

sigtnente pantalla en la que podra crear un mensaje nuevo, que le llegard  como contestacion a
la persona que le envid el mensaje.

tsta s la pamalla que sc le pusu\mm al usuario si su opeidn fue responder al niensaje
enviado por un pariicipanic del sistema, da paitalla ya ticne identiticado <! i

parsona a la que se le va a responder ¢l mensaje., por cllo solo ¢s necesario agregz\rlc un
nombre al mensaje que serd el subject que le llegue en su pagina personal a la persona que lo
reciba v lenar el cuerpo del mensaje, al cual podrd acceder con soto dar clie al 1cono en su
burson.

de 12

TESIS CON
F& ALY DE URIGEN




Sistemia de Manitoreo \pll:h"(‘lﬂl' v n‘o\nhm L Mrosertin de Sofhware nor lvm-lm'l

NELING

actlwdades

) T

nans

€
Biwel 903k Brmeerl Avttee (®imnas |y wntes [[TTomerd | $l0rsen | @i

e s 50 Pantalla que permite ol envio de mensajes desde ol sistema

Si su opeion o~ borrar ¢l mensaje entonces se le presentard un mensaje  indicandole que su
mensaje ha sido bomrado satisfactoriamente. Una vez hecho esto ¢l mensaje desapurecerid de su
pagina personal.

§5.2.2.2 Seccion tareas
La seccion de Turcas estd organizada de la siguiente manera:

e Tipo: Indica ¢l tipo de tarea que va a realizar ¢l participante con iconos diferentes.
= Tilulo: Enumera las tareas que tiene asignadas un usuario,
e Descripcion: Presenta una breve deseripeion de 1a tarea.

Esta seccidn tiene como 1in presentar al participante las tareas que le han sido asignadas por el
representante de un equipo. esta scecidn enimera las tareas de cada participante en su pagina
personal , por cada revision de objeto que le sea asignada, contard con una tarca,

Conforma avanzan los ohjelos sobre las rutas, se va realizando la participacién de los
asignados a cada tarea . Esta scecion Ic p;nm\nd saber Cll.lnl.lb tarcas |u,nc asignadas, cn que

ien ©s of responsable

el va ha realizado su trabajo sabre ese objeto. Contorme \d)d terminando las tareas los
iconos de esta seecion se madificardn indicando cada uno ¢l estado ¥ tumo de revision.

n el momento v
en el momento y

Los cambios en los jconos s¢ verdn con maver lujo de detalle en la pigina personal del
reprosentante del equipo ya que ¢! sera el que lleve o control det proceso de revision del
ubjeto hasta ol tin de la trayectoria de a rata,

60
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Los usuarios participantes podran ver un icono antes de la revision y otro diferente después
de clia,

Cuando la revisidn se ha terminado por parte del usuario, le Hegard un mensaje al responsuble
del equipo indicandole que el usuario en tuno ha revisado o tomado una decision sobre el
vbjeto y que este a Hlegado al siguiente responsable.

Si el usuario no ha hecho la revision el icone que te indica 1a llegada de un objeto. cambiari
indicindole con un pequeiio reloj gue el tiempo para la revision estd acabando.
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Fig. 5.6. Pantalla quce presenta la pdagina personal,

Todes estos cambios en las revisiones tos podri ver el participante para cstar bien enterado de
los avanees del proyecto, pero sobre todo son de gran importancia para el representante del
equipo yu que al ser el coordinador del proyecto y al haber realizado 1a plancacién de este v
haber asigoado una cantidad de recarsos humanos considetados, necesitui obiseivar  siose
estdn logrando los objetivos de toda esta plancacion, si hay avances, conocer quién esta
participando y de que forma, con qué problemas se estan encontrando los participantes del
provecto  y ademdas observar si hay retrasos cn el desarrollo. Esto le permitird tomar
decisiones sobre como debe avanvar el desarrollo,
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Fn esta seccion recibird ¢l representante del equipo respuestas a las larcas asignadas a los
participantes, entre los que se pueden encontrar sus confirmaciones a participar dentro de uno
de los equipos que el coordina.

El representante de un equipo también puede participar en otros equipos como responsable de
alguna etapa por ello también podran llegar a su pagina personal objetos para su revision o
aprobacion.

5.2.2.3 Scccion materiales

Lua seccion de materiales es 1a responsable de presentar al participante en su pagina personal,
los equipos en los que esta integrado, las rutas cn las cuales ticne asignadas tareas y presentar
los objetos relacionados « las rutas en Ias que participa.

l.a seccion de Materiales esta organizada de la siguiente manera:

e Lquipos: Estos equipos son cn os que se encuentra participando el duedo de Ya pagina
personal

* Rutas: Son aquellas en las que el usuario esta asignado a ser responsable de una tarca
o actividad.

e Ohbjetos: Son los ohjetos que se encuentran en  ese momento siguiendo su camino por
fa ruta a la cual esta asignado ¢l participante. Cuando el objeto termina su camino se
climinari de la piigina personal.

Los iconos cn esta seccion son muy importantes ya que permiten que los usuarios revisen
mformacidén sobre los integrantes del equipo en ¢f que participan, en cualguier momento
podri revisar el estado de cada una de las rutas, podra confirmar que esta incluido ¢n un
cyuipo para su participacidn o la de alguien mas v podri revisar el historial del objcto en su
GO POF i ruta.

El icono de equipo permite  observar una lista de los participantes, pero ademis penmite
enviar mensajes prupales o personales a los participantes.

Los mensajes enviados de esta manera llegardn a la pdgina personal de cada uno de los
usuarios del sistema.

Tambicén permitird agregar nuevos usuarios al equipo. buscindolos de dos maneras:

e Buscando usuarios registradaos en el sistema
*  Agregando nuevos usuarios al sistema.
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E} icono de ruta. permite observar un diagrama de cdmo esti organizada ta ruta, en &, uparece
¢l nembre de los responsables asociade a cada una de los bloques, se verd grificamente como
esti plancada la ot v a quicn se ha delegado la responsabilidad de cada una de los blogues,
es decir como se han asignado lvs bloques, como se realizara el proceso de revision de los
objeios.

Lo que se verd al dar elic a cse icono scrd un diagrama arganizacional como ol siguiente:
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Frg, 5.8 Pamalla que presenta lox datos generades de L ruta

kn Ly parte superior se observa L informacion general de fa ruta ereada en el sistema entre la
que se encuentra el nomibre de i ruta, ol obyjetivo por el que se generd la ruta, una deseripeion
de la ruta, si bay un objeto en la ruta se indicard en posesidn de quien se encuentra o quien
estid realizando ta revision, la fecha en que fue creada la ruta y ¢l nombre del avor de la ruta.

n caso de que el administrador sea el que esta analizando la ruta v no hay abjetos sobre esta,
tendrd una opeion mas solo la podrad usar ¢l 1a ruta podra ser borrada.
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I.a imagen de la ruta serd la siguiente:
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Fig 39 Panralla gue presenia el diagrama de la vute gue puede ser revisado por cualquicr
pavticipanie del equipo.
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Ll icono de los objetos, permite ver la informacion que se va “recopilando™ conforme avanza
el objuto por fa ruta, es en vsti seeeion que se puede ver la informacion recogida por el objeto
e su camino por las ctapas, esto es ¢l seguimiento del objeto. el cual va creando cl historial
del objeto.
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La informacion del ohjeto esti organizada de Ta siguiente manera:

e [Informacion del objeto.

La ruta a la que esta usociada el objeto. indicando el nimero de blogues que lo
componen

» Laintormacion de cada uno de los bloques

v Eltipo de Revision que sc realizard en cada bloque

* Elnombre de los integrantes Asociados a cada Bloque
* E} periodo de Revision asignado a eada bloque

-

Lugituucion de cada ctapa

En este cjerrplo, el dingrama cuenta con § ctapas y cada una de cllas debe ser documentada,
por ¢llo es gue el histortal det ohjeto se vuelve tan grande,

Todos los uzuarims dentro del sistema ticnen las mismas oportunidades de crear equipos, rutas
¥y objelos, todvs podrin enviar documentos u revision, nadie en cste sistema es observador,
todos ]05 usuitios Geben ser parlicipes de otra manera no se podria automatizar la
comuniciacion de lus usuanos por este sistema.
Ademis de buscar set un punto de participacion . el sistema busca convertirse en un sistema
de ploncacion, un sistena de control que pueda uzar ¢f coordinador de proyectos 1o solo para
observar 1oz cambios e proyecto. sino también busea  convertirse en la herramienta gque
proporcione los wvances dscumentados del provecto a quien los solicite. en ¢l momento que
los salicite. ya que al its2 yenerando la documentacion de los objetos s¢ genera ¢l historial de
cada uno lo que al tinal del sistema se convertird en su documentacion téenica.
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Ef sistema también le ofrece al participante que ha olvidado su password la posibilidad de
devolvérselo por medio de un corrco electronico, esta accidn la podra realizar desde la pigina
principal ingresando su login.

Por medio del correo clectronico que proporciono a la hora que realizd su registro le serd
enviada ka informacion olvidada, en este caso su password.

La pantalla para solicitir L recuperacion del pussword es la siguicnte:

actividades |

YO

o]
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Prg 502 Pinalla que permue e recuperacion del password y lo envic por correo
clectrénico.
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5.3 Creacion de equipos de trabajo, rutas y objetos.

A cantinuacién se presenta ln mancra como se  construyen los equipos’ de trabajo, rutas y
objetos.

5.3.1 Creacion de cquipos de trabajo,

Cuando un representante desea crear un equipo, puede hacerlo seleccionando la opeion que
aparece en su pagina personal denominada ercar cquipo.

Una vez seleccionada esta opeion aparccerd una pantalla que le pedird indique el nombre que
desca tenga el equipo.

Una vez indicado ¢l nombre. tendri dos opcianes para elegir a los integrantes del equipo:

« Eligicndo participantes ya registrados
*« Inscribiendo Nuevos Participantes al Sistema,

TANEIO, AR
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Fig. 305 Pamtalla que permite crear un equipo de trabajo

Una ver Tenados Tos datos deberd presionar crear equipo v aparceera la pantalla que indica
la creactan ded nuevo equipo. que solicitani indicar quicnes seran los participantes del equipo
segelin sehava elegido Ta opeion.
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Las formas de ogregar integrantes registradas en sistemia se realiza con la siguiente pantalia de
busquedi. Ta cuad permitied buscar infomacion con cualquiera de los pardmetros gue contiene:
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Por medio de csta forma, se podra buscar a los usuario registrados en el sistema, con solo
indicar uno de los campos se realizara una busqueda en la base de datos. lo que proporeionard
a los usuarios registrados con esas caracteristicas.

Famsbn bereavin desis

I e s W R R |

actividades

s - M EQup.. U Pagiae Regintrt

.
= et A% > wines
e 5760 Pantadia que regresa ol resultado de la bisqueda de integranies dentro del sisiema.

£ . medtarl [ BTN prae

D sistema regresa lo obtenido de la basqueda y el usuario con solo scleccionar el nombre de
los ustiarios en la casilla los podrd inscribir en ¢l equipo de trabajo.

Conesta eleecion de partictpantes, terminaria la ctapa de ereacion de equipo de trabajo.
pucden exisnr tantos equipos como el representante desce. siempre vy cuando recuerde que
ser su responsabilidad  crear un equipo con un andlisis previo de los recursos humanos
NUCesinous

Siose desea agregar o los usuarios por medio de la segunda opeion, ¢l representante insceribiri a
vadit uno de los usuarios gue desee incluir en cf sistema,

Fos panicipantes registrados al provecto por media de csti opeidn son osparios gque aiin no
participun en el portal. por cllo Ty invitacion a participar se realizara por medio del corrco
clectdnico, por ello es indispensable que el responsable de la ruta proporcione los datos
carrectos de suocorreo clectronico. va que siono serd inposible enviar la invitacion  u
paracipar.
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Fig 517 Pantadla que prosenta Lt forme de crear nucvos purticipantes no registrados en el

Sistema.

Como se puede ver los datos del nombre del futuro panticipante v ¢f correo clectronics son
datos indispensables.,

Con estos datos, ¢l sistema genera v envia ¢! correo electronico  en ol se le asigna al nuevo
usuario un login y un passwoord que consistirin en fo ave que genera el sistema para su
identificacion dentro det sisienna,

En este correo se le pide al ustario que ingrese al sistema. por medio de una tiga al url donde
se localize la herramienta, si recibe el correo en un sistema Unix o Linus tendrd gue tecleusr en
su browser el arl del sistema Y ose le solicita que cambic sus datos personales, ya que ta
puersena qm. ln registro pudo haber equivocado algin dato, ademads el usuaro. podrd cambiay

Con la operacidn de mgreso de un nuevo usuario. el representante  tendra la opeidn de
spregar tantos usuarios no registrados como el desee o podrit regresar s Ia paging principal.
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Fig.. 318, Pantalla que permite generar nuds nuevos integrunies dentro del sistema.

Lina vez que ¢l nuevo usuario ha decidido entrar al sistema, encontrard, la opeion de actualizar
datos en su pigina personal to que le proporcionard una forma muy parceida a ta de registro,

La opeion de actualizar datos la tienen todos los participantes, los que se han registrado clios
mismos no podrin cambiar su nombre y apellidos, los que han sido registrados por el
representante de un equipo lo podran cambiar solo la primera vez que ingresan en el sistema,
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Fig. .5 19. I antallia que pormite actualicar los datos de los participantes en el sistema.
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A todos los participantes gue havan sido elegidos sin importar la manera de registro se les
enviara su pronera tirea de equipo que es contirmar su participacion, ¢sie mensije contience el
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En esta scecion el usuario puede elegir dos opciones, decide confirmur su puarticipacion o
decide no participar en este equipo de trabajo. Si la decisidn del usuario ¢s no participar en el
equipo, serd ¢l representante del equipo el gue deberd tomar una decision  y tomar como
alternativa realizar la invitacion a alguien mas,

§.3.2 Creacian de rutas,

Para comenzar o usar ¢l sistema ¢s necesario que oxistan rutas o caminos para coviar los
objetos.

Cada participante en su pigina personal, pucde clegir 1a opcidn de crear rutas, la creacion de
ratas comienza en la siguiente forma:
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Prantalla para la creacion de ana ruea.

Al erear una

woes el montento en el gue se plasma todo el trabajo gque viene antes de
ORI Lo O Gedannedio de i prodedio, oando s uca une sula ya ac debnd haoer hocho
toda una turea de planeacion de sottwane, se deind de haber analizado los recursos necesarios
tante sothware, coma hardware, se debteran habor estimado tiempos de desarrollo pero sobre
todo v e mids importante fos recursos humanos,

Lt ruts debe ostar plancada para un equipo especial de paraeipantes, cada participante cuenta
con caractensticas especiates que deben ser usadas en bencticio del desarrollo sus
conucimivntos v habitidades son necesarias y no pueden see desaprovechadas.
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La plancacion temporal, es otra parte muy importante. yia que li ruta necesitard ser generada
indicando los ticmpos para cada blogue v cadi blogue serit dividido  en pequenas actividades
que permitan cuantificar los avances de una mancera mas eficiente o detectar las fallas con mas
claridad, en este momento es donde la estimacion juega ¢l papel mas importante para la
asignacion de responsabilidades.

La ruta al igual que ¢l equipo necesita que se le asigne un nombre, cada ruta se genera para
logror un objetivo, por cllo es necesario identificar ¢f objetivo antes de erearla, Ta descripeion
de lu ruta también es de gran importancia, va que en clla se pucde plasmar informacion de
cému se planted se desarrolld v que se espera del trabajo en equipo.

Otro campn de grim importancia es ¢l de nimero de blogues, en este se deben seiafar el
nimero de bloques que se desean generar v el nombre del equipo elegido para esta ruta, El
campo de nimero de bloques aungue solo parcce un namero ticne atris de ¢l todo ¢l analisis
de la plancacion de proyectos, para Henar este dato ya se debe de tener pensado tanto el
ntinmero de actividades en las que se va a dividir al proyecto. como el nimero de recursos
humanos que seran necesarios.

Una vez asignados estos datos se envian para generar el disgrama organizacional,

A 1 e 1
Py 322 Pamtalla para la ereacton de wna vina.

Aesta ctapa se e Hama reeorrido, esta seccion esta dividida en seis columnas (e son las
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Sistema de Maoitoreo, Aprobacion y Revisign de Proy

e Numero de Bloque: En ela se coloca el nimero de bloques que designé el
representante del equipo.

e Pcriodo de Tiempo Maximo: En clla se indica ¢f tiempo maximoe que puede durar la
actividad.

e Tipo dc Revision: Es ¢l modo de operacion de los integrantes de la ruta.

e Integrantes del Bloque: En esti scecion se asigra a los responsables de cada bloque.

e Destino de Rechazo: Aqui se indica la accion quz tomaria ol objeto si fuera rechazado
por el responsable de la ctapa.

e Mensaje Opcional: Aqui se pueden colocar contentarios opcionales.

Cuarndo se asiyna a los responsables de la ruta, no se puede asignar a la misma persona como
responsable en dos blogues seguidos, es decir, una sola persona no puede ser responsable de
actividades dependientes. Si esto sucede ¢l sistema enviard un mensaje indicando  que existe
un error al crear la ruta, al asignar como responsable a una sola personi de dos bloques
scguidos, fa ruty solo se podra crear hasta solucionar el error.

Una vez que se han indicado, el tiempo de duracion maxima ., ¢l tipo de revision v la
participacion de los responsables, ademis del destine de rechazo due los objetes  (en caso de
ser decision negativa sobre un objeto) ¢l usuario tiene dos opciones mds:

o Generar directamente fa ruta
e Ver la ruta antes de generarta,

e . " e
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Sistemss de Monitorea, Aprobacién y Re

Si su decision es ver el di

wa de la ruta, cuando elija la opeidn vera algo muy similar a o
siguicnte.

MANEJO, i
actividades
eld T T Grear s Gaiipos © VI Pagina Régistio -

By LS x 6
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Fige 3240 Panralla gue presenta la cone serd L rata on caso de generarse.

Sioesta de acuerdo con esti ruta podia regresar o la pantalla anterior v ahora si tomar la
decision de generar fa ruta Sino esta de acuerdo padrid replantear 1o trayectoria de los objctos
s plantear una rata Gue si satistaea Las necostdades del desarroilo

SiTa ruta ha sido de su agrado v ha decidido generarla entonees apareceri un mensajce
indicando gque a ruta he sido generada satistactonamente v que en el momnento que se decida
pueden ser enviados obretos sobre elia.

Una ruta puede ser ereada pata Hevar todo el control del desarrollo del sofiware. en general o
naria ¢l control de peguenas actividades, non huens planeacidn, permite prnpon}h\n:\r ma
base sdlida para la toma de decisiones.

Cada ruta puede identificar exhaustivamente cada una de las actividades a realizar |, se puede
plancar con los recursos necesarios va sea humanos como de cualquier indole, por elio permite
Laposibilidad del disena de una excelente planiticacion de tareus.
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5.3.3 Creaciin de objetos

La creacidn de objetos ¢s la parte mas imporante del sistema, es la que permite fa
colaboracidn de los diferentes participantes cn este espacio virtual, en este punto de
participacion v de reunion de los integrantes del desarrollo.

Para comenzar a enviar vbjetos debe de elegirse una ruta y esta ruta debe estar libre de otros
objetos, por una ruta no se podrd enviar mis de un elemento a la vez.

4
|

La creacion de objetos la puede realizar cualquicr participante que sca representante de un
equipo ¥ haya generado una ruta. Un objeto se puede crear desde Ia pagina personal de un
participante. simplemente se clegird ¢l boton “crear ohjeto™

Una vez clegida la opeion de crear objeto se le presenta al participante una pantalla con cuatro
tipos de iconos, estos indican que tipo de documentos puede generar el participante ¢n el
sistema,

A continuacion sc presenta fa pantalla que podra ver el participante del sisiema

HLEE

Are LhaT v Faesita remiwese At

an o= )0 3 Fosran  gtertn 3o

Comeon [V i 3 3 S in e b
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Fig., .25, Pantallu que permire la creac

i de objetos en el sistena.
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Sistema de Muonitorco, Aprobaciaon ¥ Revision de Proyectos de Software por fnternet.

Entre los documentos que puede subir al sistema se encuentran:

s Objetos Editables desde huml o txt.

e los Objetos no Editables como son doe, pdf

e Alguna Direccion de Internet

»  Reulizar Creacian de un Documento en el Sistema

) ustiaric podrid elegir ¢f tipo de documento que desee subir al sistema con solo Jdar clic en
el icono clegido.

L ves quoe haya elegido o ipo de documento se e presentard una forma parecida a la

wicnte:

PRI

8]

D O 1081

o

SR

I e et rgae ot crana o PR TN
e £k AT 41 o, T, (IESHT
tastar

E PR I SONiwstana | [ eTtewsvaTaban v ] i
0 Sl Caniadia gque permiere subte diversos ipos de doctumentos como obpetos en el
RYAYCW TR
b et encontrard una forma que solicita ingresar un nombie del objeto, la deseripeion de

CanbeBivlo esneeesaria ¢ impottmte por ello Ganbidn se solicit, ademis se debe asignar
chucempa de espera max o para que cada participante pueda revisar ¢l objeto.
' ¥ )
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Cada objeto sudesplazi sobre una ruta por cllo se desplegard el nombre de las rutas existentes
en el sistema pea que ¢l representante elija sobre cual de sus rutas enviard ¢l objeto para su
revision o aprobagon, o

Ahora es necesario adicar donde se encucntra el abjeto, para poder subirio al sistema por cllo
se presenta ¢l cuadre de examinar para que el usuario pueda buscar en su computadoru cl
documento que desea aviar i revision, una ver elegido el documento se debe decidir si serd
cnviado inmediatamentc o se enviard despuds.

Si L decision es enviarle inmediatamente Negard un mensaje a los participantes de la ruta,
indicindoles que hay un objeto para su revision, si no es su oportunidad para revisarlo
deberin esperar a0 que ser revisado por i primera perseona indicada en ¢l bloque y asi
sucesivamente hasta que seasu turno para la revision o decision.

Esta pantalla aparecerd en ¢l caso de que sea un URL 1o que se va enviar a revision,

b R e L NSRS P IEART TR 1 - 12 NLIEY
L )

! -~
Vs Cquipos 1 Pagina 7Kg

. . © 1

[ L 3 SRR

St s decision tue que ol envio Tuera inmediato entonces aparccera un mensaje indicando que

¢! ebeto ha sido vreado sanstastonamente

Cuando o un participante ic Hega un obieto ¢l mentt contarit con unit nueva tarea fa cual le
ndicird que seonecesita de sa patticipactdn, en ese mensaje e Hegard 1o informacion del

87
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objeto y se le pedira que envice su aprobacion para realizar la tarca de revision o el rechazo del
abjeto.

Lo que verd ¢l usuario serd una pantalla como la siguiente. la cual contienc:

* Las datos del Objeto.
e Los datos del bloque actual que recorre.
s Lt decision de Aprobacion o Rechazo.

Arhes Ther e Tasirtie Decimmwewm A xe

3 Beeran

P © cimm
) EWaPt vwen
puantes pares congirntar le vevision del

RN SRR !'i.nh:l/u ue proesenta o sisieme a la partic

ahiero

Loopertcpmne deberd continmar su decision al representante del equipo que i envig el
docunianto para readtzar sobre ¢t ta tarea,

Adcentestar el fcono e objeto cimbiard y se le presentard al rmponmhlu de la ruta un icono
gue al dar clie sobre &1 permiurd no solo realizar 1a accion de decision sobre ct objeto, le
pormitini revisarto L analizarlo con culma v agregar a el. Anexos. Notas, Podrd agregarle otro
atchivol padrd agregarke uma liga o URL,
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Fig.. 5.29. Pantulla que aparece para permitiv al participante ta revision del objeto,

Las notas que agregue ol usuario deberin ser realizadas  indicando en cada una de clias un
titulo, una desenpeion de la rota y ademids un ohjetivo, ¢s decir indicar ¢l porque se agregd fa
nota al objeto.

Mimie ot e,

P .o
Arwn, £ 0 10 M i Vb ia A b} WAk s o
Fro 530 Pantalla que permiite hacer la revisicn del doctomento, agreear notas v anevos al

objeto
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Esto permite ¢l andlisis del documento pero hasta el momento ¢l participante no ha tomado
unu decision sobre ¢l

Si el participante desea revisar los anexos agregados al objeto lo podri hacer de una forma
stmilar o la revision ded objeto, solo dundo clic, en las tnnigenes de anesos.

b} i iy
Fapmts $ourn Maresm Nuva

b e Arkaky  wn

e T

MANEIQ,
actividades

L tuse TiCrear | s Equipes

B ot

Buomairs | ushrer | $heanin | vrtae [0 Meman . Riwnar [Rles st | W Tia GASEE wee

Bl #2035

was et obyeto.

P 3 20 antadla que permite deseargay la miformacion de los an

Lo que podran ver serid el objoto enviado v presentado como un archive JSP. esto para

permitir fa visuahizacion del objeto por medio de la red.
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Py
o) aTib A nuee

splegade de un ohjeto.

En cl caso de los Anexos podran ver intormacion como la siguiente:

PP

@ A R P
Bore] A5 .0 5 Broww | Juvimn | plomme] y boson e

g, §.33. Panialla e permit

hservai coiio el

del objcro.

5 3 COMCHIATIGS

Las decisiones son lo que llamamos modos de operacion del participante. el representante al
crear la ruta  indica el tipo de revision que realizard cada participante, por eflo cuando el
objeto Hega a manos del participante que esta en turno de revision. la revision ya viene
indicada.
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| LT ey
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Py
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Fag 234 Pantalia pmu tomar una dectsion sobre of ohyeto.

Esta pantalla aparccerd en el caso de que el tipo de n sea de decigion, la pantalia
presenta un meni en o cual tendra dos opeiones aprobar ¢l objeto o no aproharlo v hacerlo
que vaya a donde indico el responsable en caso de rechazo.

B

Py
[T Wagi meen
S35 Pamallia pard ol case de revisron de un objeio,

Bimwl B3N e vmem i B et

Eata pantatla solo se presenta en el caso de gue el usuario soio tenga la tarea de revision sobre
bicto

TESIS (‘(‘N

FALLA DE OKIGEN

v




Sistema de Monitoreo, Aprobacisn v Revisién de Proyectos de Softwure por tnteraet.

F P ———————
wm e = D 3 Clesamse yfswatn Swee 2y DR o) ¢ R
o[BI i T o R e

MANE )
actividades

! T Moy Cawe s SR

Vagareasie

R ety

Sav]

o £31Ea00m g0 s 0 ppa"

. enme parey.

LT at £ 38 F A 4000 o 1

et un Pocest o Beeuon REGENION

Citume 0e DS 20 MABIRLZA 1A

TiFA SRS Obietos

s | s Trm e d e | giem s ; WAL on
Pantalla que muestra que ld tarea de revision de objeto ha sido realizadu por
este participante

Cunrdo ha terminado ¢! proceso de revision por parte del usuario el icono del objeto cambiard
en laseccion de tarcas, Para que ¢l objeto salga de la ruta tendri que haber sido revisado por
todos los responsables de os bloques.

Cuardo cf icono det objeto cambic v s¢ vea un sobre con la letra P indicard que el objeto esta
en procesa de revision

Crardotermina ¢! proceso de revision de tados los participantes, se obtendri una decision
1a por todos, entonces ¢] objeto ha cumplido su cometido, ha recolectado  centre ¢!
zrupo de trabaje comentarios que serviran para tomar una decision en equipo.

hjclus permiten Srear un mecanismo de colaborucion, convirtiéndose en una herramicnta
> vwda o los individuos a trabajar junios en un modo cualitativamente mejor que ¢l
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Fig. 837 Paalle yne indiea ol fin del recorrido de un objeto on ol miemii de tareas del
respensahle de la ruta vy del cquipo,

Cuando termuna ¢l recorrido de un ohjeto sobre una ruta, ¢l representante del equipo
ubsennard en su seccion de tareas un icono y sobre ¢l una letra I ta cual indicard el fin de!
recorrido del objeto por fa ruta asociada.

En esie moniento ei representante del cquipo tene fa posibilidad de anaiizae ef historiai det
vhjeta, lo que se convierte en un reporte tinal, este reporte incluira todas las anotacion
aatas que los responsables incluyveron con este reporte s2ra posible la toma de decisiones
dentro del desarrollo

Lo gue padrid ver el respansable serd un reporte que contenga el namero de blogues gue
rcortio ¢l objeto. et nombre de los responsables que fo revisaron v osus decisiones y
COIMEniarios soine ol

Las siguientes pantallas serdn ¢l resultado del camino que recorrid cl ohjeto sobre la ruta.
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Sistemia de Mounitorco, Aprobacion y Revision de Proyectos de Soltware por Internet.

Cuando un objeto tenmina su objetivo, gue es conseguir lus opiniones, notas, anexos y
comentarios del equipo de trabajo, no ha terminado su trabajo, su nuevo trabajo consiste ahora
en ser parte de o documentacion téenica del proyecto, por cllo ¢l representante de la rnuta
tenga que tomar la decisidn de que se hara con el objeto.

El sistema le ofrece la oportunidad de hacer con el una campeta donde guarde toda la
informacion obtenida en ¢l recorrido.

L e AR e S

P 7S B PLCS i eturoul NS PO PITR P LYV RPIS e | FFLE

Fiw. 540, Pannalle: que poermite generar la cerpeta de un ohjeto.

Ll representante pedird gencrar 1o carpeta por medio de Iu opeion generar carpeti esto le
regresari come resultado uny carpeta en la seccion de tareas, la cual incluira la descripeion
ndicandn que 3o trata de I cmmeta final o indicara el nombre del ohjeio

1 icono de capeta proporciona otra opeion mads al reprosentante del equipo, esta opeion es
bajar 1a carpeta a un directorio donde se este recopilando toda la informacion del objeto o la
otri upeion es borrir ¢l objeto det sistema.
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Para lo cual presenta al usuario fa siguiente pantalla:

MM{'R‘/]dades

i arivem s ]

Fig. 5, JI I’anmlla /mru generar una carpeta del objeto.

re it

- BT s tieas e b Uy

Tomane” 77

-

Waw:

P
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Fags > 420 Pastalla que iene en swmiemi de tarcas b carpeta gencrada para un objeto,
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iy

bs By v bags  Repeiiy

B P Waw: -cn
g 5430 Panradle gue permite tomar la deciston de barar o borsa wna carpeia de an objeio
del sistema

Sisuopcidn ¢ bajar lacarpata al sistema deberid elegir la opeidn bajar carpeta

SO [ T

Fig, S.44. Pancalla que permite ol usuario bajar la carpeta que ol sistema genera del
abjeto.
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Si por otro lado la opcidn del usuario es borrar ¢} objeto del sistema debera elegir la opceion
borrar y aparecera el mensaje indicando que ¢l objeto ha sido borrado del sistema.

¥ SERRLSE, -
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Pl mrenr # e e N imare ety
L fue persiine /mu dol sistema la curpeta 1//' informeacion que se genera de
un ohjeta al terminar de recorrer una ruta.

Este ¢f proceso que siguen los objetos en ¢l sistema. su ohjetivo es permitir la comunicacion
automdatica a los participantes de tos equipo del sistema.

Lo que s¢ busca es abtener un desarrollo de calidad combinando las herramientas, con los
conocimicntos de fas participantes.

f.0s objetos nos permiten ademas de llevar un control de los avances y de los caumbios hechos
en el desarrollo, realizar una buena documentacion para ¢l proyecto. uno de los problemas
que presentaa ios desarrolios que hov funcionan ¢s 0o contar con una buena docwsientucion v
vl tempao hombre que se neeesita invertir para entender ¢ sistema cada vez que se deoser
reatizar una actutalizacion o un cambio en su funcronamiento s realimente grandy.

Cuandoe se termina vn desarmollo siempre se debe pensar que requenrid madificaciones futuras
por ello st se cuenta con una buena documentucion se podri entender a tuturo el sistema sin
prohicnias, Con eata herramienta, se pretende que os cguipos de trubaye se encuentren 2n
todonamento comunicados ¢ informados de lox avances del proyecto, que su participacion
senmas dindmici pero sobie oda se protende ofrecer un espacio virtal donde el equipo
iteore o sodo suirabago SO wmbidn sus  conocimienios v propucsias para encontrar
meieres alternativis v ograr an trubigo de calidadd,
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Capitulo VI e © CONCLUSIONES.

Conclusiones:

El trabajo que se ha implementado a lo largo de eita tesis mucestra un snslcma que tlcnc las
snguncntcs caracteristicas:

1) Es un sistema que se utiliza con éxito.

El sistema de Manejo de Actividades se disefio en ¢l Departamento de Aphcacmncs
Avanzadas de la Dircccion General de Coémputo Académico (DGSCA) como una herramienta
de apoyo para el desarrollo de sistemas de software.

El sistema de Manejo de Actividades que se ha implementado es una herramienta que apoya
la plancacién de proyectos dec software, coordina y comunica de una mancra scncilla a los
integrantes de un equipo de trabajo.

Mangjo de Actividades permite a los responsables de desarrollos, plasmar la planeacion y los
avances del proyecto en un sistema que puede ser consultado en cualquicr momento, que
pucde dar una estimacion del avance general en cada actividad.

Los resultados obtenidos por el sistema han sido satisfactorios, ya que sc logra una mejor
conunicacidon entre los diferentes mictnbing de equipos de desarrollo. El sistema permite
almazenar la informacion que sc va recolectaido y nos permite administrarla. Ademas ha
permitido tener un constante monitoreo de 1os avances en los proyectos asi como permitir ¢l
andalisis de la infonmacion que sc recolecta, con csta herpamicnta no cs necesario generar gran
cantidad de reportes sobre los avances de cada uno Je tos verticipantes en los desarrollos, ya
gue sus avances son visibles en el sistemna. Perniite ademas impiementar planes de accién si
cxistiera retraso en los desarrolios.

Por medio de este soflware ¢l seguimicnte  de cada proyecto cs mas sencillo ahusa y ha
mejcrado. las reuniones de vabajo son mas dindmicas pues 10do el equipo esti bien informado
de tedas tas actividades, los equipos de trabajo prescutan mas propucstas v los desarrollos se
terminan ¢n los ticmpos esperados.
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2) Es portable
Este sisiema es ficilmente portable ya que:

» La independencia de la plataforma es una de las ventajas mas representativas que tiene
Java sobrc otros lenguajes de programacion, en particular para los sistemas que
necesitan funcionar en varias plataformas. Java mantiene csta independencia de la
plataforma tante a nivel del codigo fuente como en el binario.

» A nivel codigoe fuente, los tipos primitivos de datos de Java ticnen tamaios
cousistentes. en todas las plataformas de desarrollo. Los fundamentos de hibliotccas de
Java facilitan la escritura de codigo, el cual puede desplazarse de plataforma a
plataforma sin nceesidad de volver a escribirlo para gue funcione con esa plataforma.

» JSP (JavaServer Pages) es transportable a otros sistemas operativos y servidores, por
cllo su portabilidad se podra realizar de una manera muy sencilla

[ .
Ganud una v

manera en un sistema opcrativo Windows.

» La base de datos PostgresSQL  ha tenido tanta aceptacion gque esti dlspombk. no solo
&

sn iread

MY mteinlenn et 4
para UNIX actualmentc sc cstd noguc funci

3) Se realiza el mantenimiento del software fAcilmente.
El control que realizan los participantes es la Ginica administracion que necesita.

Cada participante seri administrador de su pagina personal, cadn representante sera
responsable de sus equipos, de sus rutas y de tomar decisiones sobre las tareas que asigne.

La cicacion de nuevas funciones del sistema,  si requerira  manos expertas pero al ser un
sistemia creado con una orientacion a ohjetos, tacilita de gran manera la insercion de nuevas
funciones.

L a hase de datos podra ser administrada, per el administrador del servidor donde se encuentre
funcionando of sistema v la base de datos.

I:n el caso de gue el equipo de computo sea apagado o reiniciado solamente sc tendrd que
reabizar la actividad de levantar los demonios correspondientes u la basc de datos
PosteresSQL y el servidor de aplicaciones Tomeat para que ¢l sistema siga funcionando.
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Expectativas a futuro;

Aunque esta herramienta ya esta terminada en su totalidad, permite agregar mis funciones al
sistema.

Entre las funciones que se podrian agregar al sistema sc encuentran:

Calendario con las fechas de entrega de las actividades y el nombre del responsable.
Diagrama de tarcas visible para los participantes del equipo.
Pagina personal con mas informacion .
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1. Consultas a la base de datos ( queries).

Para interactuar con la base de datos el sistema realiza sentencias sql (queries)
corrcspondientes al mancjador de la base de dalos. Los querics quc puede realizar el
participante al usar el sistema son los de un usuario final u ocasional, pero los realiza por
medio de pantallas lo que lo hace ser para la base de Manejo de Actividades un usuario
ingenio (debido a que solo realizard los queries usando los métodos del sistema).

Los participantes del sistema usan solo ¢l Lenguaje de Manipulacién de Datos ( DML), con el
cual recuperan los datos del sistema.

Entre los queries que se realizan en el sistema se encuentran queries como los siguientes:
1.- Dar login y password de un usuario,

Este query permite obtener de la base de datos el id_usuario del participante con ¢l cual
corresponden cf login y cl password.

Antes de poder hacer alguna peticion de informacion a la base, se tiene que instanciar la clase
Busejava.

objetoBase=new Basne {out) ;

int rowl=ohjetoBase.cjecutaSelect ("select id_usuario from usuario where
login=""+login+"'");

int row2=zobjetoBase.ejecutaSelect ("select id_usuario from usuario where
passwords=""ipwd+” )

2.- Insertar a la base de datos un registro para un nuevo usuario.

Lstas lincas Haman al método getllaveString contenido cn el archivo Base.java, el cual sc
encarga de conseguir la ultima Have que existe en el sistema para el campo id_usuario, con
csta informacion genera la siguiente tlave y después inserta el nucvo registro del nuevo
usuario en ¢l sistema, fa instruccion es cjecutada con ¢l método cjecutaUpdate contenido en el
script Basc.java.

String llaveUsuario=objetoBase.getLlavestring{“usnario");
Ztring queryl="insert into usuaric "+

" 1id_usuario.nombre.apellidce_pat.apellido_mat.cmail.telefono.ocupacion. logi
n, password, status) valuea"«

"t tsllavellsuariodt ', P tynombrest ', C Yrapepat+” ', ' " +apemat+*', ""+email4tr, "4
cals"', ' "eocupaciocn+™’, *Melogins”  ‘Mepwdet’ RN,

int rowd-objetcBase.ejecutaldpdate (queryl) ;

T‘JSI’Q (‘ﬂhT 104 =
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3.- Modificar el estado de un objeto después de que ha sido revisado.

Este query permite cambiar el cstado de un objeto despuds de que ha sido revisado por algin
intcgrante del equipo asignado para su revision.

String queryl=“"update integrantes set situacion='"+revision+"' where
objeto.id_objeto-'"+
idObjeto+"' and objeto.id_objeto=objeros_por_camino.id_objeto and "+
"objetos_por_camino.id_camino=camino.id_camino and
camino.id_camino=bloques_por camino.id_camino and "+
"bloques_por_camino.id_bloque=bloque.id_bloque and
bloque.id_bloque=integrantes.id_bloque and "+
“integrantes. id_usuario='"+idUsuaric+"' and inteqrantes.posesion=TRUE";

4.- Dar informacion de los usuarios integrantes de un equipo para enviar un meunsaje
deatro del sisterna.

£} sistema realiza las acciones de recuperacion de Ia informacion, pero para poder hacer
visibie los resultados de la ¢jecucion de uin query son necesarias dos cosas:

» Realizar la cjecucion del query
Por ¢jemplo : objeto.ejecutaSelect (query3) ;
con lo que serd posible manipular los datos pero no visualizarlos

» Si se desca visualizar los resultados de la consulta es necesario ademas obtener cada
clemento de la manera siguente:

destino~GeneraCadena.getladena (objeto.getQuery (), "", *id_usuario","");
Donde se podra indicar un nuevo nombre al resuitado obtenido.

//mensaje al Representante
String quaery3=tgelect distinct 1.id _usuario from integrantes i where
obieto.:d_objet
idObjieter ' and crjeto.id_sbhictc-cbjelos _por_camino.id_objetd and "+
vobjeron_por_cam:ino.id_camino=camino.id_camino and
caminu.oplienn activo=TRUE and "+
"eamine . id_camino=blogues_por_camino. id_camino and "+
“plogues_por_camino.id_blogue=bioque.id_blogque and
blogque.:d bloauc=integrantes.1d_blogue "+
cand L.tel_usuario='R'";

objeto.ejecutaselect iqueryl) ;
srring
destino.generatadens . gerCadena {(objeto.getQuery (), "", "id_usuario”,"");
Siring querys-"ingert into mensajes
(id_mensaje,autor,destino, titulo_mensaje, "+
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“mensaje, tipo_mensaje, fecha_mensaje,status) valuea{"+

wiuyobjeto.getilavesString{"mensajes”) +" ', ‘"+idUguario+" ', '"+destino+""', 'Con
firmaci&oacute;rv+" de Revisi&oacute;n de Objeto','"+

wgl usuario ha <bs>"+decision+"«</bs su participaci&cacute;n en el proceso
"y

"de revisikoacute;n del Objeto: <b>"+nombreObjeto+"</bx.<br>"+

"Fecha de Confirmicikoacute;n : "+Fecha.getFecha ("MEDIUM")+ " a la hora:
.y

Fecha.horaDeHoy{)+"', 'S’, '"+Fecha.getFechaActualPosgres () +"',6 'N*') ";

objeto.ejecutalpdate(query?2) ;

objeto.ejecutaUpdatequerys);
En este cjemplo la variable destino contienc el valor de 1a Have id_usuario, correspondiente al
usuario al que se le enviara unmensaje.

5.~ Eliminar un usuario de un equipo por medio de su llave de identiﬁcaéifm.
Esta instruccion permite borrar un integrante de un cquipo en cl sistema, 5
rowl+=objeto.ejecutalpdate ("delete from equipo where
id_usuario='"+idBorra+"' and id_equipo=‘'"+idBquipo+"*'");

6.- Fliminar un diagrama de ruta de la base de datos.

Esta otra permite borrar una ruta y su diagrama de la basc de datos del sistema.

for(int i=0;i<row2;i++)

String query3="delete from historia_revision where
id_blogue='"+blogue [i)+" ",
okjeto.ejecutaUpdate (query3) ;

query3-vdelete from ‘nteqrantes where id_blogue='"+bloque (i} +v*";
objeto.cjecutalpdate (query3) ;

queryld="delete from blogque wh2re id_blogue=‘'"+blogue [il+*"'";
objeto.sjecutalpdateiqueryl,

guery3s="delete from hlogues_por_camino where id_rlogues'r+blogueli}:n'*;
okiero.ejecutalipdate ‘querys! ;

String queryl="delete from camino where id_camino='"+idRuta+"*";
objato.ejecutalUpdate (queryld) ;

//Borrade del directorio de la Ruta

File liga=-new File(rutaAbs+"archivos_actividades/"+idRuta+"/");
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7.- Modificar datos de usuario por medio de su password .

Este query permite cambiar los datos a los participantes que deseen actualizar sus datos en el
sistcma,

Base objetoBase=new Base (out);

int rowl=objetoBase.ejecutaSelect{"select id_usuario from usuario where
logins=*"+login+"'");

int row2-objetoBase.ejecutaSelect{"select id_usuario from usuario where
password="'"+clave+"'"};

int row3=objetoBase.ejecutaSelect {"select status from usuario where
id_usuario='"+idUsuario+"'");

String
status=GeneraCadena.getCadena (objetoBase.getQuery(),"", "status",""};

String gueryl=" update usuario set
nomkre~'"+nombre+" ‘', apellido_pat="'"+apepat+

"¢, apellido_mat='"+apemat+"',email='"+email+"',telefono=’'"+tel+"',ocupacion
=‘"socupacion~ )

"', login='"+login+"', K pasgword="'"+clave+"',status="'R' where
id usuario='"+idUsuarios"'";

8.~ Archivo JSP con queries que Ilama los métodos de la clase Basc.java

Aunque los queries son escritos en los archivos jsp, no son realizados hasta que se solicita su
ejecucion a un archivo  java, los cuales fueron creados como librerias para controlar las
interaccionces del sistema con 1a base de datos.

f.as sentencias sql son de gran importancia, ya que gracias a ellas el sistema puede lograr la
interaccion con la base dc datos.

Esta seceion de script contiene los queries que  perniiten obtener los datos de un usuario
agregado al sistema por un representante y enviarle un correo de notificacion de participacion
on un eqauipa,

Htring guerys="gelect nomnre_ equipu rrom equipo where
id equipeos'*srdFquipo+" '

int rowlO=obictoBase.ejecutaSelect (queryl);

ResultSet resuitadol=objetoBase.getQueryl);

String
nombreEquipo=GenerdCadena.getCadena (resultadol, "", “nombre_equipo”,

string llaveUsuario-vhjetoBase.getLlaveString("usuario");
String queryl="ineert into usuario”s+

*(id_usuario,nombre, apellidc_pat, apellido_mat,email,telefono,ocupacion, logi
n,password, status) "«
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"values (' "+1laveUsuario+"', '"+nombre+” ', * *+appat+“!, ' "+apmat+""', '"+email+"’
,'"+tel+t ', ‘"socupacion+" ', '"+1llaveUsuario+"', ' "+1llaveUsuario+"','L')";

String query2="ingert into equipo
(id_equipo, id_usuario,rol_usuario, nombre_equipo,status) values'+
" (*"+idEquipo+*’, '"+1llaveUsuarioc+"', 'I', ' "+nombreEquipo+”*, 'I')";

//ENVIO DE CORREO

String mensaje=""+
"El usuario fue creado y agregado exitosamente a su Equipo, el sistema ha
enviado un Correo para notificarle.cbr>";

//CREACION DEL USUARIO Y ENVIO DE CORREO, SI EXISTE EL CORREO SE CREA EL
USUARIO

Mail.enviaCorreo (email, "Nuevo Usuario®,MailMensajes.altaUsuario(nombre+"
“+appat+" “+apmat,representante,nombreEquipeo,llaveusuaric,llaveUsuario));

cbjetoBase.ejecutalpdate (queryl);

cbjetoBase.ejecutaUpdate (query2) ;

out.print(Mensaje.getMennaje (mensaje+orro, ""));

objetoBase.cierraConexionl() ;

-
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I1. Algunos programas del sistema Manejo de Actividades.

Estc programa se llama Base.java fuc programado para permitir la conexién a la base de datos,
en ¢l sc incluye ci nombre de la base de datos, ¢l drive que controla ¢l tipo de mancjador de
bases de datos que sc¢ cmpleara, también sc coloca el nombre de usuario y el password con el
que sc congctara a la base.

Este script también permite controlar los métodos para ejecutar un select, un update y un
insert sobre la base. Ademas realiza la creacién de llaves para cada uno de los elementos del
sislema y verifica Ja llave anterior para controlar la secuencia.

L.as conexiones a la base de datos sc haran siempre con la ayuda de llamadas a este programa.

package paquetel;
import java.sql.<*;
import javax.serviet.jsp.*;
import java.ic.+*;
public class Base

ResultSet resultadoQuery;
Connection conexion:
Statement cadenaQuery;
String URLBase;

String gsentenciaSQL;
ResultSet rcsultadoSelect;
int resultadoUpdate;

/ /CONSTRUCTOR

public Bage (JspWriter out) throws IOException

URLBase="jdbc:postgresql://ritan.dgseca.unam.mx/actividades?userapathadminsp
answord=parh. 104 .8ql";

Lty

.Clnns.forname("org,pcstgresql.Driver"):
conexions DraiverManager.getConnection{URLBase);
)

cvatch (SQLException ¢)

! out.println("IMPOSIBRLE CONECTARSE A LA BASE DE DATOS " + e);
. System.exit{-1):

iatch(ClansNotFoundExc?ptio" e)

,

;oul. .println("EL DRIVE NG FUE ENCONTRADO." + e);

b
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}//constructor

public void finalize() throws Throwable

if (conexioni=null)
conexion.close () ;
}//£finalize

public vold cierraConexion()throws SQLException

if (conexiont=null)
conexion.clase () ;

//METODG QUE EJECUTA UN SELECT DEVUELVE EL NUMERO DE RENGLONES

SELECCIONADOS
public int ejecutaSelect(String sentenciaSQL) throws SQLException

Statement query=conexion.createStatement();
this.resulitadoSelect-query.executeQuery (sentenciaSQL) ;

boolean sig=resultadoSelect.next ();
int indice=0;
while(sig}

{
indice++;
sig=resultadoSelect.next () ;

resultadoSelect. firse();

return indice;

//REGRESA UN OBJETO TIPO ResultSet
public ResultSer getQueryd)

revurn resultadoSeiect;
public 1rt ejecutaUpdate |String sentenciaSQu) throws SQLException

int row;
Tement query=conexion.createstatement () ;

rowsquery.execut=Update (sentenciasl) ;
return row;
y/rupaate

public String gerLlaveString{String tabla) throws SQLException
Ttaring Jlavevalorate;
Sratement querysconexion.createStatement () ;
ResultSet resuvltado-guery.executeQuery ("select
nevtval('sec_"+tabla+"') "),
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ResultSet resultado2=query.executeQuery('select last_value from
sec_v+tabla);

resultado2.next (};

int nextvals resultado2.getint("last_value");

for(int i=0;:i<i0;i++}

llavevalor=(char) {65+ nextval%26)+1llavevValor;
nextval=(int) {nextval/26);

return llaveValor;

public int getLlaveInt(String tabla) throws SQLException

Statement guery=conexion.createStatement();

ResultSet resulrtado=query.executeQuery("select
nextval{'sec_"+tabla+"'}");

ResultSet resultado2=query.executeQuery{"select last_value from
sec_rt+tabla);

resultadoZ.next () ;

return{resultado2.getInt("last_value"});

}//class
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Este programa se llama Cadenas.java y se programo para controlar la creacién de cadenas en
¢l diagrama de rutas. Permite controlar la posicion de los elementos en la ruta.

package pagquetel;
import java.util.+;

public class Cadenas
public static String generaTabla(int(] (} matriz,Vector usuariosPorBlogue}

int cuenta=1;
String encabezado=""+
" <table width=\"100%\" border=\"3\" bordercolor=\"#000066\"
bgcolor=\"#£3£f3£3\" height=\"360\">\n"+
"oerrs"s
*<td bgcolor=\"#000066\"><font color=\"£3£3£f3\" face=\“Arial,
Helvetica, sans-serif\"><b>Ruta Generada\n"+
"</b></font></td>\n"+
"e/tr>\n"+
retr>\nt+
"std>\n"+
“"«table width=\"43%\" border=\"1\" bgcolor=\"HELLLEE\"
bordarcolor=\"£3£3£3\">\n";

String celdaVacia="<td bgcolor=\"#F3£3£f3\">&nbsp;</td>\n";
String etapal=""+

" <td width=bgcolor=\"#FFFFFF\">\n"+
"<div aligna\"center\"»«img srce=\"imagenes/mono.gif\"
width=\"50\" height=\"50\">\n"+
* «font face=\"Arial, Helvetica, sans-serif\"
colcr=\"#000099\" size=\"2\">";
String etapa2="«/font>\ne</divs\ne</td>\n*;

String inicio=""s
" <td height=1"22\" nowrap><b~«img src=\"imagenes/inicio.gif\"
width=\"65\" height=\"30\"us</b></td>\n";

String flecha-”
" <va heignt=\"32\" nowrapw<img src=\*"imagenes/tlechald.gif\"
widtha\"EA\*% height=\"30\"></td>\n";

String cuadrol= "%
Petd widrh=\"10i\" harnlars\"4000699% " heignr=\"12\" nawrans\n"+
" «div align=\"center\"s<b»<font face=\"Arial, Helvetica, sans-
Her ifVY color=\*Ff3F31€3% PRS LY
" Blonue ":
String cuadroZ="</fonrts</bre/diva\ne/td>\n";

String pregunta-=""s
vetd bygcolor=\"H#FFFFFF\" height=\"32\" nowrap>\n"4
“cdiv align=\"center\"s<b><cimg src=\"imagenes/QOman.gif\"
width=\"32\" height-\"32\"z2a/bra/diva\n"+
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"</ed>\n";

string fin="<td height=\"32\" nowrap><b><img sBrc=\"imagenes/fin.gif\"
width=\"85\" height=\"30\"></b></td>\n";
String flechaNo="<td width=\"6%\" bycolor=\"HFFFFFF\">\n"+
"<div align=\"center\"><img src~\"imagenes/flechano.gif\"
width=\"30\" height=\"50\">\n"+
"efdivain.
"</edx\n";

String meono=" «td widtha\"10%\" bgcolor=\"#FFFFFF\">\n"+
“ediv align=\"cenrer\"»><img svc=\"imagenes/mono.gif\*
width=\"50\" height=\"50\">\n"+
"<font face=\"Arial, Helvetica, sans-serif\"
color=\"#00009%\ " size=\"2\">Continua al </font>\n"+
"e/div>\n"+
“e/tda>\n";

String tabla-encabezado;
int (] pila=mnew int{(matrizl0].length)};
for(int i=0;icmatriz.length;i++)

tabla+="ctr.".
for(int j=0;j<matriz{il.length;j++)

if(matriztijtjl==-1}
tabla+=inicio

alge if(matriz{i) [jl==-2)
tabla+=flecha;

else if(matriz(il[3]==-3)
tablas=pregunta;

else if (mavriz[i) {jl=
tabla+=flechaNo;

elge if(matyrizi{i}(j)==-5
tabla+=Lin;

elpe ifimacriz{i)(1)==-6)
tablas=mono;

4}

elge if(matxriz{i] {j)<=-70)

tabla4s=cuadrol;
cuenta=-1*t70smanrieli) (310
cabla+-cuenta;
cablas=cuadro2:

)

eloge if(matrizliifji==-7)

{

.
tabla+=cuadrol;
cuentaamatri=fi-1]1[j];
tabla+«=cuenta;
tablas+rcuadro?;

}

else if{matriz(i]{j]=0) //usuarios
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String nombrelInt;
Scringl) nombre-(s:ring[))usuariosPorBloque.elementAc(pacriz[i][j]-l);
nombrelnt=nombre {{pilal(jl}]; o
if (nombre.length > pilalj])
pila{jl++;
tabla+=etapal;
tabla+unombrelnt;
tablaruetapal;

else
tabla+=celdaVacia;
}//fox

tabla+s"</tra";

tabla+="</tabler</tduz/tr><tr><td bgcolor=#00066x="+
“<div align=\"left\"s><b><font face=\"Arial, Helvetica, sans-gerif\"
size=\"2\" color=\"white\">"+
"cforms"+
"ccenter><input type=button value= \"Regresar \"
onclick=javascript:history.go(-1);></form>"+
"e/fontac/br<c/divac/centers"+
"e/td></tr></tables";

return tabla;
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Estos dos scripts [lumados Sesiones java y MiSesion.java permiten controlar la as actividades
de cada usuario cn el sistema.

Una vez quc el usuario se ha registrado en Mancjo de Actividades, el sistema le asignara una
llave, por medio de esa llave, el usuariv seri reconocido por ¢l sistema desde ¢l momento en
que inicie su sesidn con su login y password y hasta que de fin a su sesién.

package pagquetel;

Public clasg Seciones

{

String 1dUsuario;

Striny leoain;

public Sesiones(String login, String idUsuario)

thio.login=login;
this.idUsuario=idUsuario;

public String getLogin()

recurn login.tyvimdi);

pupiic String get:dusuario(}
return idUsuarioc.trim{);

)

}//class

package padquetel;
import javax.servlet.r+;
import javax.servlet.http.+;
public class MiSesion
v
v
HttpServietRequegt request;
HeecpSescior sesion;
Crsiones mifesion;

public MiSesion{liLtpServietRequest request)
'
tnieg. raquest=requsst ;
this.serion-request.getSesgion(true);
aynchrocniced.cecion
4
this.miSesiona (Segiones) sesion.getValue (“sesionActividades”) ;
1

)
v

f

public void setSesicn(String loginUsuario,String idUsuario)
'

1
synchronized(sesion)

Sesiones nuevaSesion=new Sesiones(loginUsuario,idUsuario);
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sesion.putvValue {"sesionActividades”,nuevaSesion) ;
}

}

public boolean isSesion()

if(misesionms=null)
return false;
else
return true;

public String getLogin()

if(issesion ()}

return miSesion.getLogin{).trim();
elpe
return null;

pubklic String getIdUsuario(}

if(isSesion(})

return miSesion.getIdUsuario() .trim();
else

return null;

}

public void finsSesion()

if(issesion())
sezion. invalidate{();

}

TENS CON
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Estos scripts Mail.java y MailMensajes.java permiten enviar mensajes de comreo clectrénico
para los usuarios que estan siendo invitados a participar en cl sistema.

Mailjava interactua con el sistema de envid de correo del servidor donde se encuentra el
sistema y se encarga de darle 1a orden de enviar el correo.

MailMcensajes.juva es el mensaje que le como invitacién al usuario.

package paquetel;

impert javax.mail.*;

import java.util.Properties;
import javax.mail.internet.*;

public class Mail

public static void enviaCorreo(String host,String from,String to,String
titulo,String info) throws SendFailedException,MessagingException

Properties propiedades=System.getProperties{);

propledades.put ("mail.smip.host", host) ;

Segsion miSesion=Session.getDefaultInsrance (propiedades,null);
MimeMeSsage mensaje=new MimeMessage (misesion) ;

menpaje.setFrom(new Internetiddress (from));

mensaje.addRecipient (Message.RecipientType.TO,new InternetAddress(to)):
wensaje.setSubject ititulo);

rensaje.vetCentent [ info, “text/html");

Transport.nend (mensaje) ;

1

public static void enviaCorreoi(String to,String titulo,String info)
thrcwn SendfPailedException,MessagingException

€rring host-"titan . dgsca.unam mx" -

Suring fromsvaztividaders itan.dgsca.unam.mx";

Fropertiss propredadessSysten agetlveopertics !l ;
gropiedaden. put ("mati.smtp.host”, host)

fegaion miSesion=Session.detDefaultlnstance (propiedades,null);
Mime cEBdJe MenSale-ney MitmwmMasrage n :
rensaje. setFrom inew InternetAddress (from) ) ;

vrnnsa}e.acmweu:pier iMespage.Recipientlype . TO, new InternetAddress{to));

B el Lilalty,

TeNgaje . ntent (into, "Lest/hitme )
Transport .send (mensaje) ;
i

procrass

package paquetel:
public class MailMensajes
{

public static String altaUsuario(String to,String rep,String equipo,String
login, String clave}
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Sistema de Monitoreo, Aprobacién y Revisién de Proyectos de Sofiware por Internet.

{

Stri. pewUser=""+

"<html> cheads*+
"<title><cividadeu</title>"+ .
"<meta ht,_equiv=\"Content-Type\" content=\"text/html; charset=iso-8859-
T\ "ahy
"</hecadu"s
"<body bgco.,r=\"HFFFFFF\" text=\"H#000000\">"+
"<table widt..\»g8¥\" border=\"1\" heighta\"91\">"+
Metratse
"<td bgcol.ra=\"#000099\" width=\"34%\">"+ .
"<div alijn-\"left\">~<font face=\"Arial, Helvetica, sans-serif\"
colera\"F3F3F1\ »<b>STSTEMA" +
* MANEJC DE ACTIVIDADES</b></font></divs"+
"e/tdsns
"<td bgcolora\"#000099\“ widtha\"6%\"scimg
sre=http://daa.dgeca.unam.mx/actividades/jsp/imagenes/Boxin.gif
width=\"32\" helgyne-\"12\">c/tds"y
"e/trane
“etrats
"<td bgcolor=\"f3f3L3\" colapan=\"2\">"+
“<p><cfont face=\"Arial, Helverica, sans-gserif\"
CO.or=\"#00C066\">Hola <b>"+tot"</b>:c/fonts></p>"+
"<p align=\"center\"><font face=\*aArial, Helvetica, sans-serif\"
color=\'40C0066\">Eate"+
"€ un mensaje del sistema manejo de Actividades</fonts</p>"+

"<p atign=\“iett\".<font face=\"Arial, Helvetica, sans-perif\*
color=\"#000065\"sE]".
" uUBuar.o <b»> "irep+" </b> lo ha inscrito en el equipo

<bs>"+equipo+" </b.dentro"«
" del sitio cquot;Manejo de Actividadeskquot; con la finalidad de
que participe's
" en las actividaves de su equipo. Debe visitar el sitic para
contirmar"+
" su participacifcacute;n. en la seccikoacute;n de tareas de su
P&aazutae;giia”-
" personal. El sistema dic de alta una cuenta para usted con los
Siguientes® s
“ datos:</font></p>"+
teulsts
«l1sclone faces\“Acial, Helvet:ca, sHans-|kerir "
color=\"£#000066\">Loyin <b>"+login+"</b>c/fonts</lisry
"<lizc<font facea\"Avial, Helvetica, sanm-serif\"
caior=\"n00006h\ "> iave <b "rclave+ tc/brc/fontsa/lint e
"</Ul""0
“ep><tfont face=\"Arial, Helvetica, sans-aserif\" color=\"#000066\">Con
eSTOos aatos"+
" podr&aacute; entrar a su Paqgina Personal en la cukaacute;l
esrarsaacure; ",
¥ &0 comunicaci&oacute;n constante ©On Bu equipo, asi como las
tareas gue'«+
" se le han asignado. Le recomendames cambiar su Login y Bu clave a
la brevedad"~
" porible en el menu personal, ya que el sistema hara referencia a
su login"s+
" todo el tiempo gue este en cesion.</font>e/ps>r+




Sistema de Monlitoreo, Aprobacidn y Revisién de Proyectos de Software por Internet.

“<p align=\"center\"»<font face=\"Arial, Helvetica, sans-gerif\"
color«\"#990000\">Visitar"+
"el gitloce/fonts>c/psr+
“ep align=\"center\"sc<font faces\"Arial, Helvetica, sans-serif\"
color=\"H#000066\">"+
"eca
href=\"http://daa.dgsca.unam.mx/actividades\*>http://daa.dgsca.unam.mx/acti
vidades</a></fonts>c/pa"+
"e/td>"+
veftrste
Mebrate
"<td bgcolor=\"#000099\" colspan=\"“2\">"4
"cdiv alian=\"center\"><font face=\"Arial, Helvetica, sans-serif\"
coler=\"F3IF3IF3\"><b>"+
"actividadesGtitan.dgsca.unam.mx</bs></font»</div>"+
"\‘/td>"0
Ye/Erate
"</tables"+
"</kodys>"+
“e/htmlsv,

return newlaser;

}
public static String agregalntegrante(Strina to,String rep,Strina equipo)
String newlUsers""+

*<html>\n<head>"+
"ctitlesActividades</titles>"+
"<meta http-equiv=\"Content-Type\" content=\"text/html; charset=isc-BB59~
A
“</heads>"+
"<bcdy bgeolar=\"H#FFFFFF\" text=\"#000000\">"+
"<table width=\"88%\" border=\"1\*" height=\"91\">"+
Netrate
“<td bgcoiv BLOUOUIS Y wid
“ediv alian=\"lefz\"><font tace=\"Arial, Helvetica, sans-serif\"
coler=\"F3iF3F3\"><b>S1 IMA" +
* MANEJO DE ACTIVIDADES-/b></fontsc/diva"s+
toftdn e
“etd pgzoloar=A"aNd20RoN ey width=" et \"sc1mg
dreshtrp://daa dgsca.unam.mx/actividadea/jsp/imagenes/Boxin.gif
width=\"3T%" heigbza\"32\"ac/td"y
teftrate
Matrata
"«td bgceolor=\"f3f3£f3\" colspan=\"2\">"+
“<px-font face=\"Arial, Helvetica, sans-serif\"
Color=\"4000066\">Hola <b>"+to+"</b>:</font>c/O>"4
“<p align=\"center\"»<fonr face=\"Arial, Helvetica, sans-gerif\"
Color=\"H#0G0066\ " > re"s
“ey un mensade del sistema manejo de Actividadesc</fonts</p>"+
“ip oalignen sre\"xofont faces\"Ariai, Helvetica, sans-serif\"
coler-\"4000066\ " >EL"+
" vauario «<b: “srep+” </b> lo ha inscrito en el equipe
wbhe"+equipo+” «</b-dentro"s+

n=\"9eh\ e e
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% del sitio &quot;Manejo de Actividades&quot; con la finalidad de
que participe"+
v en las actividades de su equipo. Debe visitar el sitio para
canfirmar"+
" gu participaci&oacute;n, en la gseccikoacute;n de tareas de su
p&aacute;gina"+
» personal, mientras no se reporte, permanecer&aacute; como
integrante lnactivo </font></p>"+
"<p aligns\r"center\"><font face=\"Arial, Helvetica, sana-serif\*
color=\"#990000\">Vaigitar"+
"el sitice/forts></p>"+
"ep align=\"center\"><font face=\"Arial, Helvetica, scans-serif\"
color=\"#000066\">"+
Y<a
href-\"http://daa.dgsca.unam.mx/actividades\">http://daa.dgsca.unam.mx/acti
vidadesc/a=</tontus~/p>*+
“oftdste
veftrane
vetrat+
"<td bycolor=\"#000099\" colspan=a\"2\">"+
“<div aligu=\"center\"><font face=\"Arial, Helvetica, sans-serif\"
color=\"F3F3F3\">cha"s
*actividades@titan.dgsca.unam,.m<</b></font></div>"+
te/tda"+
Ye/tr>"4
"</table>"+
Y</bodys“+
"c/hemis";

return newlser;

}

public static String getRecuerda(String clave,String login)
string newUsers""+

“<html>\n<head> '+
"eritlesActividades</titlast«
“<meta http-equiv=\"Content-Type\" content=\"text/html; charset=iso-8859-
1y nan.
Pednearisioe
"<body bgcolor=\"#IFFFFF\" text=\"#000000\">"+
"ctaple width=\"66%." border 1\" height=%"91\">"+
LR 5
"atd bgecler=Y"H#000039\ " width=\"9q%\">"+
"<div align=\"left\">ztont face=\"Arial, Helvetrica, sans-serif\"
COLOXY=\"F3F3F 3\ " ><D>S1DTRMAT +
" MANEJO DE ACTIVIDADES</b>«</fonts</divs"+
testdate
“<td bgcolor=\"#000089\" width=\"6%\"><img
gra=http://daa. ra . unam.mx/actividades/jsp/imagenes/Boxin.gif
width=Y\"32N\" height-\"32\">c/cd>"+
te/trar
Tatrste
"etd bgcolor=\"{3f3f3\" colspan=\"2\">"+

\
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Sistema de Monitorco, Aprobaclin ¥ Revisién de Proyectos de Software por Internet.

“<p><font face=\"Arial, Helvetica, sans-serif\"
color=\"#000066\">Hola <b>"+login+"</b>:</font></p>"+
"<p align=\"center\"><font face=\"Arial, Helvetica, cans-serif\»
color=\"H#0G0066\ ">Erte" «
"es un mensaje del sistema manejo de Actividades</fontxz«/p>"+
"ep align=\"left\"><font tace=\"Arial, Helvctica, sans-serif\"
colors=\"#000066\">"+
¢ El motivo de este correc es debido a que solicitd recuperar su
clave de "+
" usuario dentro del sistema Manejo de Actividades.<br>"+
" Su clave eg:c<br»"4
" ecenters<b>"+claves</brcbrn+
* con la cual podrda sequir accesando al sistema.<bra»"+
“<p align=\"center\"s<font face=\"Arial, Helvetica, sans-serif\"
coler=\"#990000\">Visitar” -
“el sitjoc/fontx</p>"as
‘«p align=\"center\"><font face=\"Arial, Helvetica, Bans-gerif\~
"HOOCOEEN" "+
<a
hrefe\"http://daa.dgsca.unam.mx/actividades\">http://daa.dgasca.unam.mx/acti
vidadesc</as</fontsc/p>"+
te/tda"e
te/trate
Tetys>td
"<td bgcolor=\"#000059\" colspan=\"2\">"+
"<div align=\"center\"><font face=\"Arial, Helvetica, sans-serif\"
color=\"F3F3F3\"><b>"+
vactividadesdtitan.dgsca.unam.mx</b></font>c/divar+
teftdons
Teftrnt+
"</table>"+
" /body="s
"</htmis*;

return newlUser;

}

Con los script Registro.jsp y RegistroProceso.jsp, el nuevo participante puede registrarse en el
sistema de Manejo de Actividades.
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Sistema de Monitorea. Aprobacién y Revisién de Provectns de Software por Interuct.

Estos seripts son los encargados de recibir y verificar los datos que los usuarios ingresan a un
formulario HTML. Reciben los datos y son los encargados de ingresar en la base de datos los
nuevos valores.

<head>
<gcript language=javascripts
function validaRegistrol()

if {(document.forma.nombre.value=s0)

alert{'Debe especificar Un Nombre');
else if(document.forma,.apepat.value==0)

alert (‘Debe easpecificar El apellido Patcrno');
else if (document.forma.apemat.value==0)

alert (‘Debe especificar Un Apellido Materno');
else if(documenr.forma.tel.value=-0)

alert ('Debe especiticar Un Telefono de referencia‘);
else if (document.forma.email.value.indexof(“a")<1l ||

document. forma.email.value.index0f {"."}<1 ||
document . forma.email.value. indexOf (" ") >0}

alert ('Debe especificar Una Direccion de Correo validal');
else if{document.fourma.ocupacion.value==0)

alert ('Debe espec:ficar Una ocupacion');
else if{document.!orma.login.values==0)

alert (‘Debe mgpeciticar Ua Login!');
elpe if{document.fcrma.pwd.value==0)

alert ('Dehe especificar Un Password!');
else if{document.forma.pwd.value l= document.forma.pwd2.value)

aler:z ('l.os Passwords no coincident!'};
else

document . forma.submit () ;
}

</script:
</head>

<form name="forma" method="post" action="index.jsp">

<table widtha"100%" border="1" bgcolor="£3£f3f3" bordercolor="#FFFFFF"
heighemnicgn-

crrs>
~td colspan="2" bgcolor="#000066" heights"15"><font
color="F3F3F3"s«b><font face~"Arial, Helvetica, sans-serif">REGISTRO
DE USUARTOS</font>c</br</fonts</tds>

/oty
cbr>
<td width="313%3" height="12">
=31V aligns='right"><b><font face="Arial, Helvetica, sans-serift"
color="#000066">Nombrenis)</font></b>c/div>
</td>
<id width="55%" heignc=-ic-'>
<input type="text" name="pombre" maxlength="50":

</td>
«/tr>
<cr>
<td width="31%"” height="9">
<div align="right"s<b><font face="Arial, Helvetica, sans-serif"
color="#003366">aApellido
Paterno</tfonts>«</ba</divs

(80
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Sistema de Monitoreo, Aprobaciéu y Revisidn de Proyectos de Software pbr Internct.

</td>
<td width="59%" height="9%>
«<input type=“text" name="apepat" maxlength="50¢":

</td>
</te>
<Cr>
<td width="41%" height="4">
«div align=*right'“s<bs<font face="Arial, Helvetica, sans-serif"
color="#000066">Apellido
Maternoc/fonts>c/hr</divs
</td>
<td width="59%" height="4">
<input type=“text" name="apemat" maxlength="50">
</td>
«/trs
<tr>
<td width="41%" height="19">
<div align="right"s><bs><font faces"Arial, Helvetica, sans-serif"
color="#000066">Correc
Electraoacute;nico</font></brc/dive
</td>
<td width="59%" height="19">
<input type="text" hame="email" size="35" maxlength="100">
</td>
</ers>
ctrs
<td width="41%" height="11">
<div align="right"><bs<font face="Arial, Helvetica, sans-serif"
coler="#000066">Tel&eacute; fono</font></b></div>
</td>
<td width="59%" heighta"11%>
<input type="text" name="tel"” maxlengthe"30">

Helvetica, sans-serif"

oy

colere®k

</td>
<td width="%9%" hcight="37".
ShEXLaIve bater utupaciol” coulee 20" ruws="B's</tenitaien s
w/Td>
it
“<tro>

<rnd width="4" neight = s »
<div aligns=vright'><b><font face="Arial, Helvetica, sans-serif"
color="%uvuubeo " >LOY1Nne, font>e/ Br</divs
</td>
<vtd width="5%t" height-"8">
zinput type=“"text" name="login” sizea”10" maxlength="10">
</ta»
</Tr>
<trs>
~td width="41%" height="24">
«div align="right"><b><font face="Arial, Helvetica, sans-serif"
color="H#00006G6"sPassword«/font>«/b></div:

TESIS CON
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Sistema de Monitoreo, Aprobacién y Revisién de Proyectos de Softvare por Internet,

</td>
<td width="59%" height="24">

<input typex"password" name="pwd" size="10" maxlength="10">

<td width="41%" bgcolor="f3£3£3" height="20">

<div aligne"right“"s><b><font face="Arial, Helvetica, sans-serif"

coler="#000066">Confirma
Passworde/fonts</br<c/divs
</td>
<td bgcolor="£3f3£3" width«"59%" height="20">

<input type="password" name="pwd2" size="10" maxlength="10">

</td>
</tr>
<trs>
<td bgcolor="#000066" colspan~"2" heighta"2"x>
<div align="center"> <font colorsHf3£f3f3>

<input typeshidden names=opcionCen value=sregistroProceso.jsps

<input type=button valuew"Enviar datos”
onClick='validaRegistro{)';>

<input type=“reget" name=a"Submit2" value="Limpiar"></fonts>

</div>
=/td>
</tr>

</table>
</ form>

TESIS CON

Script RegistroPoceso.jsp EALL, A T)E 2__'.‘,‘“3‘3(EN

-

<%® page importn"paquetel.*,java.sql.*" %>

<%
String nombres= request.getParameter ("nombre");
String apepat= request.getParameter ("apepat"};
sCring apemata request .gegraramecer | "apemac”) ;
String ocupacion=request.getParameter ("ocupacion®} ;

String tel= reqguest.getParameter {“ctel";;
string emai request.getParameter ("email");
String login= request . getParamecter (*loqgin");
Llting pwds recuest . geLlParamecer Ypwiv)

Hane oObjetolRase;

[

{

objetoBase=new Base{out);

int rewl=nhiarniance riecnraSelect ("Aaslacr id_usnarin from usnarin whare

login=""+login+" ' v} ;

int row2=chbjetoRase.ejecutaSeclect("select id_usuario from usuario where

pagssword="'"+pwd+" ' ") ;
String mensaje="";

1f (rowl>0}

mengajes="<brs<center>gEL LOGIN QUE ELIGIO YA EXISTE, DEBE CAMBIARLO";

if irow2>0)

»
.




Sistema de Monitoreo, Aprobacién y Revislon de Proycctos de Software por Internet.

mensaje="<br><center>EL PASSWORD QUE ELIGIO YA EXISTE, DEBE
CAMBIARLO" ; R

if(rowl>0 && row2>0)
mensaje="<bra<center>EL LOGIN Y EL PASSWORD: QUE ELIGIO ‘YA EXISTEN,

DEBE CAMBIARLOS™;

if(rowl»0 || row2»0)

objetoBase.cierraConexion();
throw new MiExcepticn(mensaje)};

String llaveUsuario=objetoBase.getLlaveString("usuario");
String queryl=*insert into usuario “+

* (id_usuario, nombre, apellido_pat,apellido_mat,email, telefono,ocupacion,logi
n,password, status) valuesg"s+

“('"+1llaveUsuario+""', '“+nombre+"', '“+apepat+"', '"+apemat+"', '"remail+"’, "4
tels" ', '"socupacion+”’, '"+login+ ", ' "4pwds" ', 'R') "}

int rowlsobjetoBase.ejecutaUpdate (queryl) ;

out .print (Mensaje.getMensaje (“SUS DATOS FUERON ACEPTADOS. USUARIO®

REGISTRADO! ! " ")) ;
objetoBase.cierraConexion{) ;

catch (MiException e)

{

out.print (Mensaje.getMensaje({e.toString(),""));
catch (SQLException e)

out.print (Mensaje.getMensajel(e. :ostring()+"ERROR EN LA CONEXION EN LA
BASE DE DATOS","")):

}

>
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Sistemna de Monlitoreo, Aprobaclén y Revisién de Proyectos de Software por Internet.

Este archivo nos permite hacer uso de las clases Sesiones.java y MxSesnon.Java y nos permite

conseguir una sesioén cuando nos rcgistramos en el sistema.

e comonns ceemmmmmciaoaseoo.. CODIGO JAVA ----ccomecan= s

<%@ page import="java.sql.*,paquetel.*" %>

<%

8tring loginarequegt.getParameter{"login®);
String passworderequest.getParameter ("password™)};

String queryls«"select login from usuario where logins'"+login+"*'";
String queryz-"select password from usuario where
password="'"+password+"*'";

String queryl="select id_usuario from usuario where login='"+login+"' and

pagswords="'"+pagsword+"'";

Base objetoBase;

try

objetoBase=new Base (out) ;
if{objetoRase.ejecutaSelect (queryl) =a0)
throw new MiException{"SU LOGIN ES INCORRECTQ") ;
if(objetoBase.ejecutaSelect {query2) a=0)
throw new MiExceprtion{"SU PASSWORD ES INCORRECTO");
int rowls=objetoBase.ejecutaSelect (query3);

if (rowin=0)
throw new MiException{"SU LOGITN O SU PASSWORD ES INCORRECTO") ;

ResulcSet resultadol=objetoBase.getQuery();
String idUsuario-CeneraCadena.getCadena(resultado3,"","id usuario",

idUsuario=idUsuario.trim();

CION DE SESION

/18T

MiSesion sesionUsuarios=new MiSesion(request);
if (:sesionUsuario.iuSescion())
[l
resionltual o, belduss il login, 1Quslar 10]
cut.print{“«<scripc language=javascriptsalert('SU SESION HA SIDO
ACTIVADA HIFNV "3
)

POIRY 0 slcaine o /peripn

s

i if (1t {login.egualn(gesionUsuario.qetLogin{1¥) |}
+ {idUsuario.equals({sesionUsuario.getldUsuario())})

throw new MiException ("LOS DATCS DE LA SESION DE SU COMPUTADORA NO

CORRESPONDEN A LO3 QUE PROPORCIOND<brs> DEBE HACER LOGOUT PARA ELIMINIAR LA

SHESION ANTERIOR") ;
1

nny
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Sistema de Monitoreo, Aprobacién y Revisién de Proyectos de Software por Internet,

ocut.print("<script languagerjavascripts>
window.location.href='index.jap’';</script>");

Y iery
catch (SQLException e)

out.print (Mensaje.getMensaje ("<center>ERROR EN LA CONEXTION"+e,""));

catch(MiException e)

out.print{Mensaje.getMensaje(e.toString{),"")};
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Sistema de Monitoreo. Aprobacién y Revisién de Proyectas de Software por Internet,

Este es un script ISP con el es posible subir archivos al sistcma Mancjo de Actividades.
Permitc agregar objetos a una ruta, siempre y cuando no haya ningin objeto en la ruta.

<%¥@ page importa"java.sqgl.+*,paquetel.*,java.util.*,java.io.*" %>

<%
try

MiSesion sesionObjeto3=new MiSesion (request);

if{isesionObjetold.isSesion())

throw new MiException("Para poder crear un Objetc debe estar
registrado") ;

String idUsuaric=sesionObjeto3.getldUsuario{};

String nombreObjeto=requesi.getParamater{"nombrecbjeto”) ;

String descripcionObjeto-request.getParameter ("descripciontObjeto");
String tipoObjeto=request.getParameter("tipoObjeto"};

String idRutaFleccion=request.dgetParameter ("idRutaEleccion");

Baege objeto2=new Base (out);
//OBTENCION DEL id_blogue PRINCIPAL

String query?="gelect id_bloque from integrantes where
id_camino='"+idRutaEleccion+"' and rol_usuario='R'";
if {objeto2.ejecuraSelect (query2) «=0)
throw new MiException("NO SE ENCONTRC EL REPRESENTANTE CORRESPONDIENTE
A LA RUTA");

String
idBloqueTlnicio=GeneraCadena.getCadena(objeto2.getQuery (), ", vid bloque"

i

//OBTENCION DE LA RUTA CORRESPONDIENTE
Srring quevyi-"seloct diagrams from raminn where
id_camine='"+idRutaEleccion+’
int rowlschjetc2. eje'utauexect‘queryl)l
1f (rowld==0)}
throw neyw _‘l.q‘ Bugantianinygn oo ZrLn

thre i8nceptron! CE mcooNTRe

b} nneco TEMme R ot

citaRoneadencraCaduna . Jetladena (objetol .getguery (), "", "diagrama”, *");

String llaveObjietos=objeto2.getLlavesString(“objeto");
Filie directorio=new File(rutaHome+"/"+llaveOb)eto+* OBJETO")
if(tdirectorio.exists ())

{
directoria.mkdir(};

directorioz=new
File(rutaHome+"/"+1laveObjeto+"_OBJETO",llaveObjeto+".obj");

128
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DataoutputStream liga = new DataOutputStream|(
new BufferedOutputStream(
new FileOutputStream(directorio)));

liga.writeChars (contenido) ;

liga.close();

String fecha=Fecha.getAnio(}+"-"+Fecha.getMes () +"-"+Fecha.getDia(};.

String queryl="insert into objeto
{id_objeto,id_camino,nombre_objeto,descripcion, fecha_creacion, tipo ob;eco,d

ireccion_cbjeto, status) "+

,'"+nombzeobjeco+"'.'"#descri

“valuea{'"+llaveObjeto+"', '"+idRutaEleccion+""'
+rutaHome+"/ f'»llaveobj eto+" O

pcionobjeto+"', ' "+fecha+"', *"+tipoObjeta+"',*
BJETO*, 'L')}";

objeto2.ejecutalpdate (queryl});

out.print (Mensaje.getMensaje ("<br> Su objeto ha sido Creadc exi:osamence,
presione siquiente para ",""));

objetn2.cierraConexion{);
Y/ /ey

catch (MiException e)
\ouc.prin:(Mensaje.getMennaja(e.coS:ring(),"regréaéz")):
z‘[:atch (SQLException e)

ouc print(Mensaje.getMensaje (e. toS:ring().""))
(‘aLch (10Exception e)

out.print (Mensaje.getMensajel{e.toString (), ")} ;
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