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Introduccion

ANTECEDENTES

En la administracién de proyectos se cuenta con un drea de conocimiento para la administracién de la
comunicacion, la cual incluye los procesos requeridos para asegurar la generacion, coleccion, diseminacion,
almacenaje y ultima disposicion de la informacion del proyecto de manera oportuna y apropiada.

En la mayoria de los proyectos no se llegan a cumplir los objetivos establecidos por falta de un medio
apropiado para las comunicaciones, siendo la comunicacién un factor importante para el éxito del proyecto.

El objetivo de este trabajo es presentar un sistema que permita mejorar el proceso de comunicacion en la
administracién de proyectos con el uso de dispositivos mdviles, asi como contribuir con un sistema para
dispositivos moéviles que permita la actualizacion y consulta de informacion referente a uno o varios
proyectos, de manera instantdnea, durante su ejecucion ya que es posible ver las actividades del proyecto
con su responsable y el avance con sus fechas de inicio y fin esperados. También es posible realizar
solicitudes de cambio que pasardn a un comité de control de cambios para su aceptacion o rechazo. En caso
de que el administrador esté usando el sistema mdvil para la administracion de proyectos, adicionalmente
se muestran 2 opciones: enviar mensajes a su equipo de trabajo; y, controlar cambios, en esta opcién le
permite al administrador ver los cambios solicitados e incluso puede ser cambiado el estatus de la solicitud
desde el sistema movil entre los estados aceptado o rechazado.

Los dispositivos mdviles, son capaces de acceder a datos en linea en forma inmediata, disponibles en
cualquier momento y en cualquier lugar que cuente con cobertura. El incremento en el uso de los
dispositivos mdviles con conexion a Internet y en el uso de servicios en linea a través de los mismos, hace
que sea una opcidn factible para mejorar la comunicacioén de proyectos.

El sistema construido tendrd la flexibilidad para que sea posible cambiarlo y extenderlo con el objeto de
adaptarlo a las necesidades y procedimientos requeridos en cada organizacién, sin importar las
caracteristicas del dispositivo mdvil.

En el capitulo 1, se muestra una panordmica histérica de los dispositivos moviles actuales, desde los
primeros en aparecer hasta los dispositivos actuales mds exitosos en el campo de entretenimiento y de
trabajo.

En el capitulo 2, se introducen los conceptos estdndares marcados por el Project Institute Management
(PMI) para la administracion de proyectos y se muestra la importancia de la comunicacién en la
administracion de proyectos.

En el capitulo 3, se plantea un modelo experimental para la comunicacién en la administracién de proyectos
con la ayuda de los dispositivos moviles.

Finalmente, en el capitulo 4, se presenta el sistema propuesto y se hacen pruebas unitarias a los médulos de
la aplicacién para respaldar su correcto funcionamiento y utilidad.



Capitulo 1 Dispositivos Mdviles

1.1. Definicion

La tecnologia inaldmbrica es conectar dispositivos sin necesitar la instalaciéon de cables, reduciendo
limitaciones de espacio y tiempo.

Los dispositivos méviles son parte de la tecnologia inaldmbrica con la capacidad para almacenar, por
ejemplo el iPod, dispositivo que funciona como reproductor de audio y video, y ademds es un disco duro
portdtil; comunicar o transmitir, como un teléfono mdvil también llamado celular; y administrar
informacién, como un asistente digital personal (PDA, Personal Digital Assistant).

1.2. Breve historia de los dispositivos moviles

Uno de los dispositivos méviles que tuvo sus inicios en la década de los setentas es la telefonfa mévil,
siendo Martin Cooper pionero de esta tecnologia al introducir el primer radioteléfono, en 1973, en Estados
Unidos, mientras trabajaba para Motorola. Exactamente el 3 de abril de 1973 se realizé la primera
conversacion telefénica con éxito utilizando un dispositivo mévil. Martin Cooper fue el autor de la llamada
a Joel Engel, ejecutivo de Bell Labs.

En 1979 aparecieron los primeros sistemas comerciales en Tokio, Japon por la compafiia NTT. En ese
afio present6 al mundo el DynaTAC 8000X (Fig. 1), el primero de los dispositivos fabricado por Motorola,
con un peso de 780 gramos y unas dimensiones 33 x 9 x 4,5 centimetros, sin embargo poco a poco fue
disminuyendo el peso y convirtiéndose en mds ligero hasta la llegada del MicroTac.
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Fig. 1. DynaTAC 8000X Fig. 2. Psion Organiser

Para 1983 el DynaTAC obtuvo la licencia comercial y salié al mercado. Ese mismo afio se monta el
primer sistema celular, uniendo las ciudades de Washington y Baltimore.

Posteriormente en varios paises se propagd la telefonfa celular como una alternativa a la telefonfa
convencional. La tecnologia tuvo gran aceptacion, provocando la saturacion del servicio a los pocos afios
de haberse implantado, lo que provoco el origen de diferentes generaciones de la telefonia celular.

El término PDA, otro dispositivo mévil, se ajusta mds a las caracteristicas del dispositivo presentado por
Psion a mediados de los ochenta, con Psion Organiser (Fig. 2). Pero la mayoria de los PDA actuales se
asemeja mds al tipo de dispositivo que Apple presenté en 1993: el Newton MessagePad (Fig. 3) de
dimensiones algo mayores que el Psion Organiser con ausencia de teclado y grandes dimensiones de la



pantalla. Esta, ademds, presentaba una interfaz grafica, no sélo lineas de texto. Se utilizaba un ldpiz con el
que el usuario podia escribir sobre la pantalla tictil y la seleccion de opciones resultaba sencilla pulsando
con ese ldpiz.

Sin embargo las dimensiones de los dispositivos, asi como la imprecision en el sistema de
reconocimiento de escritura fueron factores del fracaso de Apple, aunque también habria que considerar el
hecho de que el Newton MessagePad fuese adelantado a su €poca, pues en comparacién con su actual
producto, el iPod (Fig. 4), ha marcado historia al ser el reproductor de audio mds vendido en la actualidad.

Fig. 3. Newton MessagePad de Apple. Fig. 4. iPod Touch y iPod Classic de Apple.

Pocos afios mds tarde, a mediados de los noventa, la empresa US Robotics, tras adquirir Palm
Computing, presentd la serie de dispositivos Palm Pilot. Al igual que el Newton de Apple, este dispositivo
carecia de teclado y contaba con una pantalla tdctil. En lugar de intentar reconocer la escritura natural del
usuario, los Palm Pilot reconocian un conjunto de caracteres simple y bien definido que habia que aprender.

El éxito de este PDA fue importante y dio lugar al actual posicionamiento de Palm en el mundo de los
dispositivos mdviles. Tras ser adquirida por 3Com, finalmente Palm Computing vuelve a ser, actualmente,
una division independiente.

En 1996, con la presentacion de la primera version del sistema operativo Windows CE de Microsoft para
dispositivos mdviles, varias decenas de fabricantes de hardware adquirieron el compromiso de disefiar
dispositivos que utilizaran dicho sistema operativo. A diferencia de Apple, Psion o Palm, Microsoft no es
una empresa que fabrica un dispositivo con un sistema operativo en su interior, sino que pone ese sistema a
disposicién de terceros fabricantes que, como Compaq y HP, fabrican el hardware.

1.3 Actualidad en los dispositivos moviles

La importancia de un dispositivo mdvil depende del contexto en el que se utilice, actualmente los
dispositivos méviles mas importantes son aquellos que incluyen conectividad ya sea via puerto infrarrojo,
bluetooth o inclusive WiFi (Wireless Fidelity).

La tecnologia WiFi es utilizada en una red o conexién inaldmbrica, para la comunicacion de datos entre
equipos situados dentro de una misma drea (interior o exterior) de cobertura. Esta tecnologia ofrece las
siguientes ventajas debido a la eliminacidén de cables:

& Movilidad: desde cualquier sitio dentro de su cobertura, incluso en movimiento.
& Facil instalacién: mds rapidez y simplicidad que la extension de cables.
& Flexibilidad: permite el acceso a una red en entornos de dificil cableado.




& Facilidad: permite incorporar redes en lugares histdricos sin necesidad de extender cable.
& Adaptabilidad: permite frecuentes cambios de la topologia de la red y facilita su escalabilidad.

En el mercado se encuentran teléfonos moviles y PDA’s que brindan conectividad con puertos infrarrojo
o bluetooth, pero sélo algunos proporcionan el puerto WiFi convirtiendo al dispositivo mévil en un punto
de acceso a Internet.

Algunos ejemplos de dispositivos mdviles que proporcionan el puerto WiFi son los teléfonos méviles de
la serie N de Nokia como el N8O (Fig. 5) o el PDA LifeDrive de PALM (Fig. 6).

Fig. 5. Nokia N80 Fig. 6. Palm - LifeDrive

1.4 Importancia y aplicaciones

Hasta hace poco, las funciones de la mayoria de los dispositivos mdviles eran las de una agenda cldsica:
un calendario, una agenda para mantener teléfonos, una lista de citas y tareas y una calculadora. A medida
que la capacidad de los dispositivos mdviles y las dimensiones de sus pantallas han ido creciendo, han sido
posibles otras aplicaciones como la lectura de libros y la reproduccion de video o musica.

Actualmente, las aplicaciones para dispositivos méviles han sido ttiles para diversos fines como
almacenamiento de datos (agendas, calendarios, recordatorios), auxiliares en tratamiento de la informacion
numérica (calculadoras, convertidores de unidades) y sobre todo para el entretenimiento (juegos); sin
embargo, Internet como medio de comunicacién dio lugar a la necesidad de estar en todo momento
conectado y con el beneficio de enviar y recibir informacion a través del mismo.

De esta manera, la importancia del dispositivo mévil estd relacionada con la informacién que se maneje,
es decir, el contexto en el que se utilice. Por ejemplo, gracias a Internet las aplicaciones hasta ahora son:

Compras

Mapas y navegacion

Busqueda, acceso tradicional a Internet
Chat de texto

LN

Aplicaciones corporativas:

& Ventas
& Time tracking



& Inventario
& Fichas médicas

1.5 Tecnologias y capacidades

Para los dispositivos méviles existen dos principales tecnologias: Garnet OS y Java 2 Micro Edition. No
obstante, también existen otras tecnologfas en el mercado como Symbian, Windows Mobile y Macromedia
Flash Lite.

1.5.1 Garnet OS

Garnet OS, es un sistema operativo utilizado por Sony, PalONE, Kyocera, IBM, HP y Toshiba. El
desarrollo sobre Garnet OS, antes llamado Palm OS, se divide en dos entornos: Garnet (version 5) y Cobalt
(versién 6). Ambos soportan aplicaciones de plataformas anteriores; con un acervo de mds de 20,000
programas (Fig. 7) para esta plataforma [1].

El actual éxito de Garnet OS se debe principalmente a su facilidad de uso, pues el software estd disefiado
en respuesta a necesidades concretas y compatibilidad, pues cuenta con un acervo muy amplio de
programas para méviles:

Herramientas de productividad
Negocios

Medicina

Entretenimiento

L N

La lista completa de programas se puede encontrar en el sitio oficial de Garnet OS [2].
30000+

250004
20000+
150004
10000+

50004

BREW Garnet OS Symbian Symbian Windows Windows
Series 60 uia Mobile Mobile
Pocket PC  Smartphone

Source: Motricity, ARCchart estimates

Fig. 7. Numero de aplicaciones para cada plataforma mévil [1]

1.5.2 Symbian

Symbian es una organizacién formada por Psion, Ericsson, LG, Samsung, Nokia, Panasonic, entre otros,
siendo Symbian OS, al igual que Garnet OS, un sistema operativo estdndar para teléfonos méviles con un
ambiente de aplicaciones integrado. La mayoria de los teléfonos méviles con el sistema operativo Symbian
son de Nokia, aunque la lista completa se puede consultar en la pagina de oficial de Symbian [3].

La dltima versidn es la 9.3 que soporta el Protocolo de Control de Transferencia (TCP, Transfer Control
Protocol), multimedia, telefonia y encriptacién. La arquitectura de Symbian se muestra en la figura 8.
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Fig. 8. Arquitectura de Symbian [3]

1.5.3 Windows Mobile

Es un sistema operativo compacto, con una conjunto de aplicaciones bdsicas para dispositivos mdéviles
basados en la API Win32 de Microsoft, antes conocido como Windows CE. La ultima version de Windows
mobile es la 6, presentada el 12 de febrero del 2007 en el congreso de 3GSM World congreso.

Los dispositivos que llevan Windows Mobile son Pocket PC's, Smartphones y Media Center portitil
(Fig. 9), diseflado para ser similar a las versiones de escritorio de Windows y a su vez integra Windows
para dispositivos moviles con Internet[4].

Fig. 9. Palm Treo con Windows Mobile.

1.5.4 Flash Lite

Flash es una tecnologia creada por Macromedia, misma que fue adquirida por Adobe (2005).
Actualmente se ha lanzado al mercado Flash Lite 2.1, tecnologia que puede aplicarse a otros sistemas
operativos en dispositivos de telefonia mdvil, brindando la animacion e interfaces con disefios
personalizables [5], pero ésta tecnologia sélo estd presente en teléfonos méviles de Japon con la compaiifa
NTT DoCoMo (Fig. 10).
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Fig. 10. Teléfono de la compaiiia NTT DoCoMo

Fabricantes de teléfonos moviles, entre ellos Nokia Corp., Samsung Electronics Co. Ltd. y Sony
Ericsson Mobile Communications AB actualmente venden teléfonos que permiten a los usuarios ver sitios
de la Web creados con Flash.

1.5.5 Java

Java es un lenguaje de programacién orientado a objetos creado por Sun Microsystems en el afio 1994
inicialmente con el propdsito de controlar electrodomésticos pero con el paso del tiempo ha proporcionado
soluciones para diversos contextos como son aplicaciones de escritorio, aplicaciones interactivas en web e
incluso aplicaciones para dispositivos moviles.

La version de Java empleada para el desarrollo de aplicaciones en dispositivos mdviles, como celulares
o PDA’s, es Java 2 Micro Edition también conocida como J2ME (Fig. 11) y fue creada por Sun
Microsystems en 1999. Esta version es un conjunto reducido de clases de Java, una nueva version de la
madquina virtual de Java (Java Virtual Machine, JVM), dando origen a la Kilo Virtual Machine (KVM).

Un dispositivo con la KVM de J2ME estd formada por clases del lenguaje Java y sus paquetes, una
configuraciéon y un perfil disponible. La iltima configuracién, que es un conjunto de clases bdsicas
orientadas a conformar el nicleo de las implementaciones para dispositivos de caracteristicas especificas,
es la configuracion de conexion limitada para dispositivos 1.1 (CLDC, Connected Limited Device
Configuration) enfocada a dispositivos con restricciones de procesamiento y memoria ademds de traer
varias mejoras como el soporte de punto flotante.

Respecto a los perfiles de informacion para dispositivos méviles (MIDP, Mobile Information Device
Profile), que son unas bibliotecas Java de clases especificas orientadas a implementar funcionalidades de
mds alto nivel para familias especificas de dispositivos, se pueden encontrar en todos los dispositivos las
versiones 1.0 y 2.0. El MIDP proveerd los paquetes necesarios para trabajar con la interfaz gréfica, la
interaccidn con el usuario y el uso de multimedia.
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Fig. 11. Arquitectura de J2ME [6]
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Capitulo 2. Administracion de proyectos

2.1 Conceptos basicos

Un proyecto es un esfuerzo temporal para crear un producto o servicio unico, frecuentemente
implementado como un medio para realizar un plan estratégico. Los elementos de un proyecto, son los
objetivos, productos, actividades, recursos, indicadores y factores externos, que dependen del disefio del
mismo, se irdn describiendo en la elaboracion de alguin proyecto en particular.

La administracién de proyectos es la aplicacion de conocimientos, habilidades, herramientas y técnicas a
las actividades del proyecto para cumplir con los requerimientos del mismo [7].

Con los cambios de tecnologia y diversas necesidades de los consumidores de productos se ha
incrementado el flujo de operaciones en una organizacion, provocando que los métodos de administracién
convencionales sean inadecuados.

Debido a esto, la administracion de proyectos es importante, pues ofrece nuevas alternativas de

organizacidn, por lo que es usada en una gran diversidad de campos; desde proyectos bancarios, desarrollo
de sistemas, telecomunicaciones hasta en diversas industrias y sectores.

2.2 Ciclo de vida del proyecto

Un proyecto estd dividido en fases que agrupan las actividades del mismo con el fin de poder administrar
sus operaciones. Estas fases, conocidas como ciclo de vida del proyecto, sirven para definir el comienzo y
el final del mismo y estdn definidas en base a las necesidades particulares de cada proyecto (Fig. 12).

A

Costo

Planificacién
Y

Factibilidad

Tiempo

Fig.12. Ejemplo de fases de un proyecto en relacién al tiempo y costo
La conclusion de una fase de proyecto es generalmente marcada por la revision tanto de los entregables
como del desempeiio del proyecto para poder, por una parte, determinar si el proyecto debe continuar a su

préxima fase y, por otra parte, detectar y corregir errores de manera eficiente.

Cada fase tiene procesos destinados a describir y organizar las tareas del proyecto. Estos procesos estdn
organizados de acuerdo a los resultados que producen (Fig. 13).
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Fig. 13. Procesos para cada fase de la administraciéon de un proyecto.

2.2.1 Iniciador o inicio

En este proceso se autoriza formalmente un nuevo proyecto o una nueva fase dentro de uno ya existente,
con sus respectivos objetivos, justificacion del mismo, restricciones y supuestos, en otras palabras, se
compromete a cada uno de los integrantes que participan directamente en el proyecto indicando su
responsabilidad, los alcances del proyecto, y se define la meta del proyecto o fase, con su respectiva
viabilidad y la manera en que habrd de lograrse el éxito de dicho proyecto o fase.

2.2.2. Planeacion

En el proceso de planeacion se establece por escrito el alcance del proyecto o de una etapa del mismo
como soporte para decisiones futuras. También se indica que recursos deberdn estar disponibles y cuando
serdn necesarios; ademds de identificar las dependencias, secuencias y duraciones de actividades para crear
un calendario con las actividades del proyecto, también llamado linea base.

Las actividades del proyecto producirdn los diferentes paquetes de entrega del proyecto. Estos paquetes
de entrega serdn subdivididos en paquetes mds pequefios con el propdsito de hacerlos manejables y facilitar
la asignacidn clara de responsabilidades.

En este proceso también se realiza una estimacidn de los costos de los recursos que se utilizardn en el
desarrollo del proyecto; asi como hacer un presupuesto de los costos (distribuir el estimado de costos global
a los articulos individuales de trabajo).

Por otra parte, en este proceso, se evalian riesgos posibles y posteriormente se desarrolla un plan de
contingencias, para contar con un plan alternativo, y un plan de contencidn, para mitigar su impacto, como
respuesta a los mismos.

2.2.3 Ejecucion

En este proceso se ejecutan las actividades incluidas en el plan del proyecto, al mismo tiempo que se
verifica el alcance del mismo formalizando su aceptacidon. Se evalda la totalidad de la ejecucion del
proyecto sobre la linea base, para garantizar la confianza de que el proyecto va a satisfacer los estdndares de
calidad establecidos.

Durante la ejecucion es imprescindible destacar la importancia del trabajo en equipo, es decir, integrar a

los miembros del equipo estableciendo relaciones personales y profesionales con el propdsito de mejorar el
desempeifio del proyecto.
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2.2.4 Control

El proyecto debe tener una linea base, establecida inicialmente al final de la fase de planeacion sobre la
cual pueda ser contrastada regularmente para identificar varianzas significativas con el plan inicial, a través
de reportes de desempefio. Estas varianzas son utilizadas para indicar lo que es esperado, entender la
situacién actual, determinar el grado en el cual se cumplen los requerimientos asi como determinar que
mejorar.

En la medida que estas varianzas sean observadas, se hardn ajustes al plan. Por ejemplo, una fecha de
terminacion de una actividad que no se cumpla puede requerir ajustes al calendario de actividades existente
a través de un control de cambios, depender de horas extras, o hacer un intercambio entre el presupuesto y
los objetivos de la planeacion.

El control de cambios en un proyecto siempre estd directamente relacionado con el alcance del mismo:
costo, calidad y el tiempo. En otras palabras, si se requiere realizar un cambio, en el pyoyecto se tendrd un
impacto al alcance: costo, la calidad o el tiempo (Fig. 14), pudiendo incrementar o disminuir el riesgo o la
satisfaccidn del cliente en base al impacto del cambio.

Alcance

/ o calidad [/
Y |
N

Fig. 14 Alcance de un proyecto.

De esta forma, el control de cambios general estd formado por: control de cambios de alcance, control de
calendario, control de costo, control de calidad, control de respuesta de riesgos. Controlar también incluye
tomar accion preventiva de forma anticipada a problemas posibles.

2.2.5 Cierre

Los procesos de cierre formalizan la aceptacion del mismo y lo llevan a una terminacion ordenada. Sin
estos no se puede considerar que el término del proyecto sea completo. Estos procesos se dividen en dos
tipos: cierre administrativo y cierre del contrato.

2.2.5.1 Cierre administrativo

Cuando se logran los objetivos de un proyecto o cuando es terminado por alguna razén, se requiere de un
cierre de proyecto. Dicho cierre consiste en verificar y documentar los datos del proyecto, en cuanto a:

& Funcionalidad, tecnologia, por ejemplo el hardware y software utilizado.

& Equipo técnico encargado de efectuar el andlisis y desarrollo técnico de cada una de las
acciones propuestas en el proyecto.

& Formaciodn recibida, como por ejemplo los cursos y capacitaciones recibidas.

Experiencias y logros.

2 Problemas encontrados, que posteriormente se resolvieron.

-
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& Lecciones aprendidas, por ejemplo, el contar con una base de conocimiento organizacional, de
la cual se puedan obtener estadisticas histdricas referentes a la desviaciones respecto a la
planeacidn inicial indentificando los factores que las motivaron.

El objetivo principal de esta actividad es concluir el proyecto, para lo que serd necesario registrar toda la
informacién que ain no lo esté, realizar el balance final del proyecto y extraer toda la documentacion para
archivarla adecuadamente. Es muy importante resaltar que esta informacién también tiene la finalidad de
servir de apoyo a proyectos futuros, aprovechando las experiencias para prevenir los mismos errores.

2.2.5.2 Cierre del contrato

El cierre del contrato existird siempre y cuando en el proyecto se haya convenido tener un contrato para
el proyecto y comprende tanto la verificacidon final del producto (terminado de manera correcta y
satisfactoria) como el cierre administrativo (la actualizacién de reportes de avance y documentacion del
proyecto para reflejar los resultados finales para uso futuro).

Este proceso se caracteriza por completar y negociar un contrato, incluyendo la resolucion de cualquier
elemento del proyecto abierto. Los términos y condiciones del contrato pueden prescribir procedimientos
especificos para el cierre del contrato. La terminacién temprana de un contrato es un caso especial del
cierre de un contrato.

2.3 Areas de conocimiento de la administracion de proyectos

Las dreas de conocimiento de la administracién de proyectos, describen los conocimientos y las practicas
de la administracién de proyectos en términos de los procesos que la componen. Sin embargo existen
procesos (adicionales) de las dreas de conocimiento que son suplementarios a los que siempre se realizan en
todas las fases (Fig. 15).

Las dreas de conocimiento de la administracion de proyectos son las siguientes:

Administracién de la Integracion.

Administracién del Alcance.

Administracion del Tiempo.

Administracion de Costos.

Administracion de la Calidad.

Administracion del Recurso Humano.
Administracién de las Comunicaciones.
Administracion del Riesgo.

Administracién de la Procuracion o Adquisiciones.

L T

15



Administracion
de Proyectos

4
Administracién de la
Integracion de

41

Desarrollo del Plan de
Proyecto

4.2

Ejecucion del Plan de
Proyecto

4.3

Control de Cambios General

5.
Administracién del
Alcance del Proyecto

5.1

Iniciacion

5.2

Planeacion del Alcance
5.3

Definicion del Alcance
54

Verificacion del Alcance

Control de Cambios al
Alcance

6.
Administracién del
Tiempo del Proyecto

6.1

Definicion de Actividades

6.2

Secuencia de Actividades

6.3

Estimacién de la Duracion
de Actividades

6.4

Desarrollo de la
Programacion

6.5

Control de la Programacion

7.
Administracion de
Costos del Proyecto

71

Planeacion de Recursos
7.2

Estimacion de Costos

73

Presupuestacion de Costos
74

Control de Costos

8.
Administracion de la
Calidad del Proyecto

8.1

Planeacion de la Calidad

8.2

Aseguramiento de la
Calidad

8.3

Control de Calidad

9.
Administracion del Recurso
Humano del Proyecto

9.1

Planeacién Organizacional

9.2

Adquisicion del Equipo de
trabajo

9.3

Desarrollo del Equipo

10.
Administracion de las
Comunicaciones del Proyecto

10.1

Planeacion de las
Comunicaciones

10.2

Distribucién de la informacion

10.3

Reportes de Desempefio

Cierre Administrativo

11.
Administracién de
Riesgos del Proyecto

1.1
Identificacién del Riesgo

Cuantificacion del Riesgo

11.3

Desarrollo de Respuesta al
Riesgo

114

Control de Respuesta al
Riesgo

12.
Administracion de la

Procuracién del Proyecto

121

Planeacion de la
Procuracion

12.2

Planeacion de la Solicitacion

123

Solicitacion

Seleccion de Fuentes

125

Administracion de Contratos
12.6

Cierre de Contratos

Fig. 15. Vision general de las dreas de conocimiento y procesos de la administracion de proyectos [7].

En seguida se describirdn brevemente cada una de las dreas de la administracion de proyectos.
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2.3.1 Administracion de integracion

Los procesos que aseguran que los elementos de un proyecto estén sincronizados son conocidos como
administracion de integracion. Esta drea de conocimiento tiene por objetivo hacer que se puedan cumplir
las necesidades y expectativas de los involucrados en el proyecto.

Los procesos implicados en la integracion son: Desarrollo del plan del proyecto, Ejecucién del plan del
proyecto y Control de cambios general. Generalmente estos procesos surgen cuando el trabajo del proyecto
debe ser integrado con las operaciones de la organizacidn ejecutora, el alcance del proyecto y el alcance del
producto deben ser integrados, y productos de diferentes especialidades funcionales deben ser integrados.

2.3.2 Administracion de alcance

Para asegurar que el proyecto incluya unicamente el trabajo propuesto existen dreas como
administracién del alcance del proyecto, que se encargan de definir y controlar qué actividades se realizardn
para el proyecto.

El alcance, el cual serd definido para el proyecto y el producto, estd delimitado por los siguientes
procesos: iniciacion, planeacién del alcance, definicién del alcance, verificacidn del alcance y control de
cambios del alcance. Estos procesos garantizan la elaboracién de un documento que respalde el alcance por
escrito del proyecto y que sirva como base para la toma de decisiones futuras.

2.3.3 Administracién del tiempo

El objetivo principal es asegurar que el tiempo sea el adecuado para la terminacién del proyecto. Los
procesos requeridos para lograrlo son: definicién de las actividades, secuencia de las actividades,
estimacion de la duracion de las actividades, desarrollo y control de la programacion de actividades.

En esta drea de conocimiento son cominmente utilizados los drboles WBS (Work Breakdown Structure,
Estructura de Descomposicion de Trabajo, Fig. 16) ya que dividen las actividades del proyecto en paquetes
de actividades de trabajo. Cada descenso de nivel representa la definicion mds detallada de un componente
del proyecto, de esta manera se facilita el monitoreo de los paquetes de trabajo.

Desarrollo de
Software
|
[ | [ |
Administracion Requerimientos Disefo Construccion
de Proyectos del Producto Detallado
Planeacion Modelo de funciones Disefo de médulos || Software
Control Modelo de datos Disefio de datos || Manual de
Usuario
Curso de
| Capacitacién

Fig. 16. Arbol WBS de actividades
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2.3.4 Administracion de costos

El objetivo de la administracién de costos es asegurar que el proyecto se cumplird dentro del presupuesto
aprobado. Se encarga de analizar los costos de los recursos que se necesitan para llevar a cabo cada una de
las actividades del proyecto, ademds de considerar el efecto de decisiones del costo del uso del proyecto.

Para lograr su objetivo, se siguen los siguientes procesos: planeacion de recursos, estimacién de costos,
presupuesto y control de costos.

2.3.5 Administracion de calidad

La calidad es la totalidad de las caracteristicas de un objeto que tienen la capacidad de satisfacer
necesidades explicitas o implicitas. El objetivo de la administracion de la calidad en un proyecto es
asegurar que la calidad del proyecto satisfaga las necesidades para las cuales fue concebido.

Los procesos comprendidos son: planeacion de la calidad, aseguramiento de la calidad y control de
calidad.

2.3.6 Administracion de recursos humanos

La administracién de recursos humanos tiene por objetivo hacer el uso mds efectivo de las personas
involucradas con el proyecto. Entre las habilidades que debe poseer el administrador en esta drea de
conocimiento se encuentran: capacidad de comunicacién, negociacidn, liderazgo, construccion de equipos y
manejo de conflictos.

Los procesos que aseguran un buen manejo de recursos humanos son: planeacidn organizacional,
adquisicion del equipo de trabajo y desarrollo del mismo.

2.3.7 Administracion de las comunicaciones

Esta drea de conocimiento tiene por objetivo asegurar la generacion, coleccidn, diseminacidn,
almacenaje y disposicion de la informacion del proyecto de manera oportuna y apropiada; ya que todas las
personas involucradas en el proyecto deben estar preparadas para transmitir y recibir informacion del
proyecto. Ademds las comunicaciones del proyecto requieren definir los modelos de transmision y
seleccionar los medios para la propagacion de la informacidn.

Los procesos implicados en la administracion de comunicacion del proyecto, siendo parte de la
planeacién y ejecucion, son: planeacién de las comunicaciones, distribucion la informacion, reportes de
desempefio y, ademds, cierre administrativo.

2.3.8 Administracion de riesgos

El objetivo principal de la administracion de riesgos es identificar y responder a riesgos del proyecto. De

manera mas especifica, se maximizan los resultados de eventos positivos y se minimizan las consecuencias

de eventos desfavorables.

Los procesos involucrados en la administracién de riesgos son: identificacion de riesgos, cuantificacion
de riesgos, plan de contencion al riesgo y control de respuesta al riesgo.
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2.3.9 Administracion de la procuracion o adquisiciones

El drea de administracion de adquisiciones se encarga de determinar qué bienes y servicios deben
obtenerse fuera del equipo de trabajo del proyecto.

Los procesos incluidos en ésta drea de conocimiento son: Planeacién de adquisiciones, planeacion de
solicitud, seleccion de proveedores, administracion del contrato del proveedor y cierre del contrato.

2.4 Comunicacion

En la administracién de proyectos normalmente las tareas complejas son asignadas a equipos de trabajo
para tener un mejor desempefio en la realizacién de las mismas. El desempeiio y finalizacion de estas tareas
implica una serie de actividades que son distribuidas entre los integrantes del equipo. Para lograr una
eficiente distribucidn es necesario e importante tener una buena comunicacidn.

La comunicacion es el proceso por el cual se transmiten mensajes desde un emisor hasta un receptor, en
la administracién de proyectos es un factor primordial en la realizacion de tareas en equipo ya que los
mensajes transmitidos son usados, por ejemplo, para la coordinacién de actividades, distribucién de tareas
y/o solicitud de cambios.

Esta comunicacion debe ser en 360 grados (Fig. 17), en todas direcciones, es decir, debe haber
comunicacion directamente entre colaboradores de diferentes niveles. En caso de no existir una buena
comunicacién se dard origen a que al final las distintas partes del proyecto no se acoplen, que los miembros
hayan asumido supuestos diferentes o que las fechas no se cumplan.

Lider

Colaborador Colaborador

Comunicacio

Subordinado

Fig. 17. La comunicacion en 360 grados

Es comun que con la falta de comunicacidén se genere desorganizacidn, por ejemplo, es habitual que los
encargados de implementar alguin proyecto identifiquen indicios de riesgos que, si no se resuelven, mas
tarde pueden ser factores criticos en el desarrollo, integracion o finalizacion del proyecto.

Otro ejemplo es que muchas veces, cuando un problema se manifiesta ya es demasiado tarde para
mitigarlo, pues por falta de comunicacion no se informé la existencia del riesgo y se convirtid en un

problema.

Como conclusion, para que un proyecto tenga mds posibilidades de ser exitoso se debe favorecer la
comunicacidn de todo equipo de trabajo que conforma un proyecto, cualquiera que sea su indole.
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Capitulo 3. Sistema para dispositivos méviles en la administracion de proyectos

En este capitulo se presenta la definicién de un sistema para dispositivos mdviles en la administracion
de proyectos, estableciéndose un panorama detallado de un sistema de comunicacién mévil para la mejora
de la comunicacién en la administracidn de proyectos, que es el objetivo de este trabajo.

Para obtener esta panordmica se define en palabras el problema a resolver, se modela la propuesta
utilizando casos de uso en un nivel general y se detallan los casos de uso que son apoyados con una
definicidn para el sistema propuesto y sus respectivos diagramas de estado.

3.1. Problema a resolver

MOTIVACION

Como se mostro en el capitulo 2, la comunicacion es fundamental para realizacién y finalizacion de un
proyecto. Por tal razén, se requieren nuevas formas para apoyar y mejorar la comunicacion de un equipo de
trabajo. Esta forma de comunicar al equipo demanda tener informacién del proyecto disponible en todo
momento.

El problema a resolver es mejorar la comunicacion para la administracion de proyectos y ayudar a la
comunicacion de actividades como las siguientes:

Ver Actividades
Solicitar Cambios
Reportar Avance
Controlar Cambios
Enviar Mensaje al Grupo

“ e e e e

3.2. Sistema propuesto

Se propone utilizar los dispositivos mdviles como alternativa para mejorar la comunicacién en la
administracién de proyectos, pues de esta forma, se aprovechard su portabilidad y su capacidad para enviar
y recibir informacion en cualquier lugar.

El objetivo principal de este sistema es lograr que el equipo de trabajo sea mds productivo debido a una
mejor comunicacién entre los miembros del mismo, pues se pretende proveer informacion adecuada, exacta
y oportuna en la toma de decisiones y obtener propuestas de cambio por parte de los miembros del equipo
de manera oportuna.

El disefio de este sistema estd basado en la arquitectura cliente-servidor, ya que independientemente del
tamafio y complejidad de las operaciones de las organizaciones (publicas o privadas), permite compartir y
procesar informacién de manera remota. Bajo esta arquitectura cada usuario tiene la libertad de obtener la
informacién que requiera en un momento dado proveniente de una o varias fuentes locales o distantes y de
procesarla segun le convenga. Es decir, los usuarios de esta informacion hacen uso de dispositivos méviles
para comunicarse y todos ellos se encuentran conectados a una red. Tendrian la posibilidad de acceder o
administrar informacién independientemente del lugar en el que se encuentren ya que las bases de datos
estdn en el servidor.

Independientemente del dispositivo moévil que se utilice en la implementacion, es necesario definir la
funcionalidad con la que debe contar. Se destaca que siendo este un sistema para la distribucién de
informacidn, es necesario que se identifique el usuario ante el sistema haciendo necesario un control de
acceso, es decir, autentificar al usuario.
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Ademds, si se desea tener un sistema con informacidn valiosa para el desarrollo del proyecto, se deberd
contar con el monitoreo de las actividades del proyecto, a través de reportes de avance.

Otro aspecto importante que se considera para este sistema son los imprevistos en el desarrollo de un
proyecto. Debido a que los imprevistos pueden ocurrir en cualquier momento es necesario contar con un

medio para solicitar cambios al proyecto, asi como un control de cambios.

Dado que el sistema estd disefiado para su uso en equipos de trabajo, se afiade un mddulo para publicar

mensajes para el equipo completo de trabajo con el fin de informar sobre alglin cambio en la planeacién.

Las caracteristicas de este sistema se resumen en la siguiente tabla:

Caracteristica Qué hace Quien
Accesar Determina qué usuario puede ingresar al sistema y | Administrador y usuario
qué privilegios.
Ver Actividades Muestra el detalle de alguna actividad | Administrador y usuario

correspondiente a cierta etapa del proyecto.

Solicitar Cambio

Muestra el formulario para solicitar algin cambio
perteneciente al proyecto.

Usuario

Reportar Avance

Muestra el estatus de actividades pertenecientes a las
etapas del proyecto, presentando su inicio real y
esperado, fin real y esperado y avance.

Administrador y usuario

Controlar Cambios | Muestra los cambios solicitados por alglin miembro | Administrador
del equipo de trabajo, con el propdsito de cambiar el
estatus a cambios Aceptado o Rechazado.

Enviar mensaje al | Permite mostrar mensajes al equipo de trabajo por | Administrador

Grupo

medio de la aplicacién movil.

Salir

Permite la correcta finalizacion de sesion en el envio
y recepcion de informacion perteneciente al
proyecto.

Administrador y usuario

3.3 Casos de uso

Los aspectos mencionados para la funcionalidad de este sistema son mostrados en el siguiente diagrama
general de caso de uso:

—

5 Controlar Cambios

o

6 Enviar Mensaje al Grupo

— < 3 Solicitar Cambio

—

_

—_

e e ——
1 Autenticar

—

———

2 Ver Actividades

Administiador o~ -

— —
—_—

,./"'_'_'_ ﬂﬂ‘“\n
4 Reportar Avance

~—

suarlo
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Para detallar cada caso de uso se muestra el diagrama del caso de uso, una tabla donde se describen las
generalidades del caso de uso y una tabla donde se describe el flujo bdsico y el flujo excepcional. Las
excepciones se muestran en la columna con la abreviacion “Ex.”, distinguidas con la letra “E” y el nimero

de excepcion.

3.3.1. Caso de uso: Autenticar

Administrader Usuarle

Caso de uso 1. Autenticar

Actor Administrador y usuario

Descripcion El administrador o usuario deberd escribir su nombre de usuario y su contrasefia para
verificarse con su respectivo registro de usuario y poder utilizar el sistema.

Precondicion Se requiere acceder a la pdgina principal del sistema para autentificar al usuario.

Poscondicion El usuario estd dentro del sistema y puede interactuar con €l.

Subcaso Ninguno

Flujo bésico del caso de uso

ACTOR SISTEMA
Paso Accion Paso Accion Ex.

1 Teclea su nombre de usuario y

contrasefa.
2 Se elige la opcion “Enviar” de la 3 Verifica el nombre de usuario y El,

pantalla. contrasefia. E2

4 Muestra la pantalla correspondiente paral
el administrador o usuario.

Flujo excepcional

Id Descripcion Accion
El El nombre de usuario para el acceso es| Se despliega en la pantalla el aviso de nombre
incorrecto. de usuario incorrecto.
E2 La contrasefia es incorrecta. Se despliega en la pantalla el aviso de
contrasefia incorrecta.

3.3.2 Caso de uso: Ver Actividades

2 Ver Actividades

Administrader Usuarle

Caso de uso 2. Ver Actividades

Actor Administrador y usuario

Descripcion El administrador o usuario deberd indicar el drea de trabajo para la que desea recibir 14
informacidn.

Precondicion Se requiere estar autentificado para acceder a esta opcion.

Poscondicion El administrador o usuario podrdn consultar la informacion que desee.

Subcaso Ninguno
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Flujo bdsico del caso de uso

ACTOR SISTEMA
Paso Accion Paso Accion Ex.
1 El usuario indica la opcion Ver 2 [El sistema le muestra la pantalla
Actividades. correspondiente a Ver Actividades.
3 Elige el drea de trabajo para la que
desee conocer la informacion
2 Se elige la opcidn “Validar” de la 3 Recibe los datos necesarios y enviala [El
antalla. informacién correspondiente.
4 Muestra la pantalla apropiada para la
informacidn solicitada.
Flujo excepcional
Id Descripcion Accion
El Los datos validados son nulos. Se despliega en la pantalla el aviso de envio de
datos nulo.
3.3.3 Caso de uso: Solicitud de Cambio
—_— T

< 3 Solicitar Cambio

"

——

Usuarlo

Caso de uso 3. Solicitar Cambio

Actor Usuario

Descripcion El usuario deberd indicar el drea y cambio del proyecto, solicitante y fecha para ser|
enviado al administrador.

Precondicién Se requiere estar autentificado para acceder a esta opcion.

Poscondicién El usuario estd dentro del sistema y podra consultar la informacidon que desee.

Subcaso Ninguno

Flujo bésico del caso de uso

ACTOR SISTEMA
Paso Accion Paso Accion Ex.
1 El usuario indica que desea enviar 2 El sistema le muestra la pantalla
una solicitud de cambio. correspondiente a solicitud de cambio.
3 Ingresa el cambio y drea del mismo,
nombre del solicitante y fecha.
4 Se elige la opcién “Enviar” de la 5 Recibe los datos necesarios y enviala [El
antalla. informacién correspondiente.
6 Muestra la pantalla correspondiente con
el mensaje Envio Exitoso
Flujo excepcional
Id Descripcion Accién
El Los datos enviados son nulos Se despliega en la pantalla el aviso de envio de|
datos nulo.
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3.3.4 Caso de uso: Reporte de Avance

_,..-'-"‘_'—'_ T

4 Reportar Avance

Administrador e Usuarlo

Caso de uso 4. Reportar Avance

Actor Administrador y Usuario

Descripcion El usuario deberd indicar el drea del proyecto y actividad para poder ver el status de 1a
mismo.

Precondicion Se requiere estar autentificado para acceder a esta opcion.

Poscondicion El usuario estd dentro de reportes de avance y podrd consultar la informacién que
desee.

Subcaso Ninguno

Flujo bésico del caso de uso

ACTOR SISTEMA
Paso Accién Paso Accién Ex.
1 El usuario indica que desea ver 2 El sistema le muestra la pantalla
reportes de avance del proyecto. correspondiente a reportes de avance.
3 Ingresa el drea del proyecto y
actividad.
4 Se elige la opcién “Enviar” de la 5 Recibe los datos necesarios y enviala [El
antalla. informacién correspondiente.
6 Muestra la pantalla correspondiente con
la curva S de desempefio y los datos de
avances del drea solicitada.
Flujo excepcional
Id Descripcion Accién
E1l Los datos enviados son nulos Se despliega en la pantalla el aviso de envio de
datos nulo.
3.3.5 Caso de uso: Control de cambios
e

S Controlar Cambios

Administrador

Caso de uso 5. Controlar Cambios

Actor Administrador

Descripcion El administrador observard las solicitudes de cambos realizadas y deberd indicar|
aquellos solicitudes que cambian a estatus de Aceptado o Rechazado para el envio al
tomador de decisiones.

Precondicion Se requiere estar autentificado para acceder a esta opcion.

Poscondicion El administrador estd dentro del sistema y podrd consultar la informacién que desee.

Subcaso Ninguno
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Flujo bésico del caso de uso

ACTOR SISTEMA
Paso Accion Paso Accion Ex.

1 El usuario indica que desea 2 El sistema le muestra la pantalla

administrar solicitud de cambios. correspondiente a control de cambios.
3 Modifica el estatus Aceptado o

Rechazado de las solicitudes de

cambios.
4 Se elige la opcion “Enviar” de la 5 Recibe los datos necesarios y enviala [El

antalla. informacién correspondiente.
6 Muestra la pantalla apropiada para el
cambio de estatus de las solicitudes.

Flujo excepcional

Id Descripcion Accion

El Los datos enviados son nulos Se despliega en la pantalla el aviso de envio de
datos nulo.

3.3.6 Caso de uso: Mensaje a Grupo

— ——

6 Enviar Mensaje al Grupo

Administrader ~— —
Caso de uso 3. Enviar Mensaje al Grupo
Actor Administrador
Descripcion El administrador deberd indicar el mensaje y prioridad del mensaje a enviar a sus

colaboradores dentro del proyecto.

Precondicion Se requiere estar autentificado para acceder a esta opcion.

Poscondicion El administrador estd dentro del sistema y podrd consultar la informacién que desee.
Subcaso Ninguno

Flujo bésico del caso de uso

ACTOR SISTEMA
Paso Accién Paso Accién Ex.

1 El usuario indica que desea enviar 2 El sistema le muestra la pantalla

un mensaje a grupo de trabajo. correspondiente a mensaje a grupo.
3 Ingresa el mensaje a ser enviado con

la prioridad del mismo.
4 Se elige la opcién “Enviar” de la 5 Recibe los datos necesarios y enviala [E1l

antalla. informacién correspondiente.
6 Muestra la pantalla correspondiente con
el mensaje Envio Exitoso

Flujo excepcional
Id Descripcion Accién
E1l Los datos enviados son nulos Se despliega en la pantalla el aviso de envio de
datos nulo.
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3.3.7 Caso de uso: Salir

Administrader Usuarlo

Caso de uso 7. Salir
Actor Administrador y usuario
Descripcion El usuario ha realizado todas las transacciones que necesitaba dentro del sistema y es

conveniente que salga para que ninguna persona no autorizada tenga acceso y realice
cualquier accién no autorizada con la informacién almacenada.

Precondicion Se requiere estar autentificado para acceder a esta opcion.

Poscondicion El usuario estd fuera del sistema y no puede realizar consultas de informacion
concerniente al proyecto. El usuario podrd continuar utilizando su dispositivo sin riesgo
a perder la integridad en la informacion que maneja el sistema. Se podrd volver aj
ingresar al sistema.

Subcaso Ninguno

Flujo bésico del caso de uso

ACTOR SISTEMA
Paso Accién Paso Accién Ex.
1 Se elige la opcidn “Salir” 2 |Sale del sistema.

3.4 Arquitectura del sistema

Los patrones de disefio son la base para la bisqueda de soluciones a problemas comunes en el desarrollo de
software y otros dmbitos referentes al disefio de interaccidn o interfaces.

Un patrén de disefio es una solucién a un problema de disefio. Para que una solucién sea considerada un
patrén debe poseer ciertas caracteristicas. Una de ellas es que debe haber comprobado su efectividad
resolviendo problemas similares en ocasiones anteriores. Otra es que debe ser reusable, lo que significa que
es aplicable a diferentes problemas de disefio en distintas circunstancias.[11]

Los beneficios que se obtienen al utilizar patrones de disefio son: reutilizacién de disefio, ya que un
disefio puede ser aplicado a una gran cantidad de situaciones; mejoran la flexibilidad, modularidad y
extensibilidad; ayudan a disefiar desde un nivel de abstraccién mayor.

Para la arquitectura del sistema propuesto se ha utilizado el patrén de disefio Modelo Vista Controlador
(MVC, Model-View-Controller) como base para el disefio de la aplicacion mévil. Esta arquitectura brinda
independencia entre el modelo de negocio, control del mismo y la interfaz de usuario.

La idea principal del MVC es permitir la independencia entre componentes y es sumamente importante
en el desarrollo de un sistema para aplicaciones mdéviles ya que la modularidad de componentes permite
entender y modificar cada unidad en particular sin tener que saber lo correspondiente a otras unidades.

En este sistema, se delega al programa (Midlets) instalado en el dispositivo mdvil todo lo relacionado
con la interfaz de usuario como lo son: cajas de texto, conjunto de opciones, botones y casillas de
verificacion. De la misma forma se delega al servidor todo lo relacionado con el control (Servlets) de
entrada de datos del usuario y habran clases (JavaBeans) que se encargardn del modelo de negocio, es decir,
los datos. En seguida se muestra un diagrama de cémo es la arquitectura del sistema propuesto.
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3.4.1 Definicién de la arquitectura con los paquetes del analisis

Para definir los componentes principales del sistemas asi como la forma en que ellos interactian, se han
definido diagramas de clase con el patrén MVC. Para la definicidén de las clases se tom6 en cuenta la
siguiente nomenclatura:

& M: Se utiliza como prefijo para indicar que la clase es de modelo.
& C: Se utiliza como prefijo para las clases de control que trabajan con las opciones del usuario.
& I: Se utilizan como prefijo para indicar que la clase es de interfaz para el usuario.

3.4.1.1 Clases de modelo

+Modelo

MUsuario MActividad MCambio
~usuario : String ~-nombre : String ~ldactividad : int
~clave : String ~ldarea : int -solicitante : String
-apaterno : String 1 15 ~ldresponsable : int N K -fecha : long
-amaterno : String -avance : float 1 L. -estatus : int
~-nombre : String ~fechalnicioReal : long ~descripcion : String
~correcelectronico : String ~fechalniciokEsperado : long ~razon : String
~privilegio : int -fechaFinEsperado : long

-fechaFinReal : long

MArea

-nombre : String
MMensajeCrupo ~descripcion : String

~texto : String
~fechaknvio : long
-fechakntrega : long
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3.4.1.2 Clases de control

+Control

CUsuario

CMensajeCGrupo

CActividades

usuario : MUsuario

mensaje : MMensajeGrupo

actividad : MActividad

validarUsuario() : void

publicar() : void

consultar() : void

CCambios

CAlmacen

cambio : MCambio

solicitar() : void
medificar( : void

connect() : void
disconnect() : void

3.4.1.3 Clase de interfaz

+Interfaz

|Autenticar | ISelicitudCambios | IReportesAvance
| IMensajeCrupo | | IControlCambios | IVerActividades
| |Error | | |Exito | | IMenu

3.5 Diseiio
Ahora que ya se han definido los componentes principales del sistema, se disefian las clases para cada

paquete, como parte de la documentacion de este disefio se ha hecho un diccionario de clases para
completar la definicién de las clases contenidas en los paquetes del andlisis.

3.5.1Diccionario de clases

Clase: CUsuario
Descripcidn: Esta clase controla el acceso al sistema permitiendo al usuario ingresar al mismo.

Clase: CAlmacen
Descripcion: Esta clase controla el acceso a la base de datos permitiendo al usuario realizar consultas o

actualizaciones.

Clase: CMensajeGrupo
Descripcion: Esta clase controla la distribucién de mensajes al grupo de trabajo.
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Clase: CCambios

Descripcidn: Esta clase de almacenar las solicitudes de cambios realizados en el sistema, y colocarlas en
la lista de cambios pendientes para ser aceptados, asi como regresar los datos referentes a las solicitudes de
para cambiar su estatus de aceptada o rechazada.

Clase: CActividades
Descripcidn: Esta clase regresa los datos pertenecientes a un grupo de actividades de un drea del
proyecto.

Clase: [Autenticar
Descripcion: Esta clase de interfaz presenta una solicitud de nombre de usuario y contrasefia para tener
acceso al sistema mévil.

Clase: IError
Descripcion: Esta clase de interfaz presenta un mensaje de error al usuario.

Clase: IExito
Descripcidn: Esta clase de interfaz presenta un mensaje de confirmacién de transaccién exitosa al
usuario.

Clase: IMenu
Descripcion: Esta clase de interfaz despliega el menud de opciones al usuario.

Clase: IMensajeGrupo
Descripcion: Esta clase se encarga de mostrar en la pantalla principal del sistema los mensajes que se
requieran publicar para el equipo de trabajo.

Clase: IControlCambios
Descripcion: Esta clase muestra las solicitudes de cambios realizadas en el sistema, con un campo para
establecer su estatus de aceptada o rechazada.

Clase: IReportesAvance
Descripcion: Esta clase presenta los datos respectivos al avance de la actividad solicitada.

Clase: ISolicitudCambios
Descripcion: Esta clase presenta un formulario con los campos pertenecientes al cambio de una
actividad.

Clase: IVerActividades
Descripcion: Esta clase muestra los datos pertenecientes a un grupo de actividades pertenecientes a un
drea del proyecto.

Clase: MUsuario

Descripcion: Clase que contiene los elementos de la base de datos referente al usuario, tiene campos
como: usuario, contrasefia, correo electronico, nombre, apellido paterno, apellido materno y privilegio el
cual indica si el usuario es administrador o no.

Clase: MActividad

Descripcion: Clase que contiene los elementos de la base de datos referente a las actividades realidas en
el proyecto, tiene campos como: nombre, area, responsable, avance, fecha inicio real y esperada, fecha de
fin real y esperada.

Clase: MArea

Descripcidn: Clase que contiene los elementos de la base de datos referente a las dreas del proyecto,
tiene campos como: nombre y clave del area.
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Clase: MCambio
Descripcion: Clase que contiene los elementos de la base de datos referente a los cambios solicitados en
el proyecto, tiene campos como: numero de cambio, descripcidn, fecha, solicitante y fecha.

Clase: MMensajeGrupo

Descripcidn: Clase que contiene los elementos de la base de datos referente a los mensajes publicados
para el grupo de trabajo, tiene campos como: texto y fecha del mensaje.

3.5.2 Diagrama de estados para la navegacion en la interfaz
Los diagramas de estados son aquellos que nos muestran la navegacion en el sistema. Debido a que el
sistema puede recibir tanto a un usuario sin privilegio de administrador como a un administrador, se

presentan los dos diagramas de estados para cada caso.

Diagrama de estados para el usuario

Iniclo usuarlo véllde Selecclén / Fin Ver Actividades
Autenticar Menu K Ver Avtividades

clén / Fin Reporte

Seleccléfi / Fin sollcitud

Selecclén

Solicitud de Cambios Reporte de Avance

Salir

Fin

Diagrama de estados para el administrador

Iniclo Usuarlo Vilido Selecclén Fin
Autenticar Salir

leccion / Fin mensaje Selecclén / Fin Contrel Camblos

Mensaje a Grupo Control de Cambios
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3.5.3 Diseiio de la base de datos

En seguida se muestra el disefio de la base de datos siguiendo un modelado de Entidad-Relacién. La
base de datos reside en el servidor y es quien recibe las peticiones del usuario, asi como de enviarle la
informacidn respecto a las solicitudes de actividades, cambios y mensaje.

Modelo Entidad-Relacion

' N
Usuario
PK ID_Usuario* SERIAL
Usuario* CHARACTER YARYING(40)
Clave* CHARACTER VARYING(40)
MNombre* CHARACTER YARYING(40)
APaterno*  CHARACTER YARYING(40)
AMaterno CHARACTER YARYING(40)
Email* CHARACTER VARYING(40)
Privilegio* INTEGER
pN A

Usuario_hclividad

Actividad_Cambio

Cambio

PK ID_Cambio*
Descripcion*
Fecha* DATE
Estatus INTEGER

PF ID_Actividad* INTEGER

PF ID_Usuario* INTEGER

SERIAL

CHARACTER VARYING(160)

Actividad
PK ID_Actividad* SERIAL
Nombre* CHARACTER VARYING(160)
Avance* REAL
FechalnicioReal DATE
FechalnicioEsperado* DATE
FechaFinReal DATE
FechafinEsperado* DATE
PF ID_Usuario* INTEGER
PF ID_Area* INTEGER
s A

‘L <

| Area_Actividag

.|
f Area ]
PK ID_Area*  SERIAL
Nombre* CHARACTER YARYING(160)

Descripcion* CHARACTER VARYING(160)

Mensaje

[ ]

PK ID_Mensaje* SERIAL
Texto* CHARACTER YARYING(160)
FechaEnvio* DATE

FechaErtrega* DATE
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3.5.3 Diseiio de la base de datos

En seguida se muestra el disefio de la base de datos siguiendo un modelado de Entidad-Relacién. La
base de datos reside en el servidor y es quien recibe las peticiones del usuario, asi como de enviarle la
informacidn respecto a las solicitudes de actividades, cambios y mensaje.

Modelo Entidad-Relacion

' N
Usuario
PK ID_Usuario* SERIAL
Usuario* CHARACTER YARYING(40)
Clave* CHARACTER VARYING(40)
MNombre* CHARACTER YARYING(40)
APaterno*  CHARACTER YARYING(40)
AMaterno CHARACTER YARYING(40)
Email* CHARACTER VARYING(40)
Privilegio* INTEGER
pN A

Usuario_hclividad

Actividad_Cambio

Cambio

PK ID_Cambio*
Descripcion*
Fecha* DATE
Estatus INTEGER

PF ID_Actividad* INTEGER

PF ID_Usuario* INTEGER

SERIAL

CHARACTER VARYING(160)

Actividad
PK ID_Actividad* SERIAL
Nombre* CHARACTER VARYING(160)
Avance* REAL
FechalnicioReal DATE
FechalnicioEsperado* DATE
FechaFinReal DATE
FechafinEsperado* DATE
PF ID_Usuario* INTEGER
PF ID_Area* INTEGER
s A

‘L <

| Area_Actividag

.|
f Area ]
PK ID_Area*  SERIAL
Nombre* CHARACTER YARYING(160)

Descripcion* CHARACTER VARYING(160)

Mensaje

[ ]

PK ID_Mensaje* SERIAL
Texto* CHARACTER YARYING(160)
FechaEnvio* DATE

FechaErtrega* DATE
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Capitulo 4. Desarrollo del sistema

En este capitulo se presenta la implementacién del sistema siguiendo el modelado propuesto en el
capitulo 3. A su vez se muestran las pruebas realizadas y la navegacion por las pantallas del mismo.

4.1 Implementacion

La implementacidn se ha desarrollado bajo la plataforma Java en la edicion para dispositivos moviles,
J2ME, Java 2 Plataform Micro Edition de SUN Microsystems. Esta plataforma de desarrollo fue presentada
por SUN Microsystems en 1999 con el propdsito de habilitar aplicaciones Java en dispositivos mdviles
debido a las necesidades de los usuarios de telefonia movil de tener mas servicios en su dispositivo movil

Se ha elegido esta herramienta ya que J2ME sigue el mismo patrén de portabilidad que J2SE y de esta
forma puede garantizarse su funcionamiento en la maquina virtual (intérprete) de java para dispositivos
mdviles que la implementen.

El tipo de aplicaciones que se desarrollan bajo esta plataforma, estdn basadas en el perfil MIDP version
2.0, el cual es una especificacion de Java ampliamente utilizada en los teléfonos celulares y dispositivos
moviles (MIDlets).

Para desarrollar la implementacién y ver funcionar el modelo propuesto en este trabajo se utilizard el
ambiente J2ME Wireless Toolkit también de SUN Microsystems, el cual permite crear aplicaciones bajo la
configuracion MIDP, ademds de compilar y ejecutar las aplicaciones en un emulador de un dispositivo
movil, en este caso un teléfono celular.

4.1.1 Configuraciones

En el mercado de los dispositivos mdviles existen diferentes plataformas, procesadores,
tecnologfas y capacidades (memorias, pantallas, teclados, etc.). Por ello, J2ME propone resolver este
problema proporcionando un subconjunto estdndar de la plataforma de Java 2 edicion estandar (J2SE),
heredando la portabilidad de aplicaciones entre dispositivos basados en configuraciones y perfiles de J2ME.

Una configuracion de J2ME define las bibliotecas minimas de la plataforma Java y las capacidades de la
mdquina virtual para una familia de dispositivos. Una configuracion es una especificacion dirigida a
dispositivos con requerimientos de memoria, tamafio y capacidad de procesamiento similar. Para asegurar
la portabilidad entre distintos dispositivos, las configuraciones no pueden contener ninguna caracteristica
opcional. Por ejemplo, el Nokia 6600 posee una nueva versiéon de maquina virtual que hace que muchos de
los programas que funcionan en versiones anteriores de Series 60 no funcionen en este modelo.

J2ME tiene dos configuraciones: CLDC (Connected Limited Device Configuration) y CDC (Connected
Device Configuration) que sirven para desarrollar las aplicaciones destinadas a un amplio rango de
dispositivos. La configuracién CLDC es la mds comtin para teléfonos mdviles.

CLDC es una configuracién que cubre las necesidades de pequefios aparatos con limitadas posibilidades en
cuanto a interfaz de usuario, poder de proceso, memoria, etc. Esta configuracién posee la KVM (Kilo
Vitual Machine), un intérprete de java preparado para micro-procesadores de 16 y 32 bits RISC/CISC con
pocos Kilobytes de memoria. Debido a esto, CLDC no incluye ciertos tipos de clases, por ejemplo en la
version 1.0 no se pueden usar nimeros de tipo float. CLDC contiene muchas clases de J2SE pero con
algunas diferencias, por ejemplo: Java.lang.Object no tiene el método finalize().

Las clases obtenidas de la version de J2SE son :
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java.lang.*

Boolean, Byte, Character, Integer, Long, Math, Runnable, Runtime, System, StringBuffer.
java.util.*

Calendar, Date, Enumeration, Hashtable, Random, Stack, TimeZone, Vector

java.io.*

Diversos flujos de entrada y salida (ByteArrayInput/Output, DataStreamInput/Ouput
Reader/Writer)

L

Algunas clases nuevas son por ejemplo :

javax.microedition.io
javax.microedition.midlet
javax.microedition.lcdui
javax.microedition.media
javax.microedition.rms

L

CDLC proporciona los aspectos bdsicos para ejecutar Java, no obstante para la realizacién de una
aplicacidn real, no muy productiva ya que en pequefios dispositivos su funcionalidad es mds bien escasa.
CLDC no tiene clases que permitan interaccionar con los usuarios, con el entorno de la aplicacién, con
otras aplicaciones a través de la red o de poder acceder a dispositivos de almacenamiento. Esto es debido a
que CLDC estd concebido para que sea la base sobre la que se asienten aquellos perfiles que si
proporcionardn las funcionalidades que las aplicaciones van a necesitar.

La configuracién CLDC estd orientada a cierto grupo de dispositivos méviles que posean las siguientes
caracteristicas:

160KB de memoria disponible para Java
Procesador de 16 bits

Consumo bajo de bateria

Conexién a red

L O

Por otra parte la configuracion CDC proporciona la mdquina virtual de java con un subconjunto mayor de
clases de la arquitectura J2SE para dispositivos moviles ya que se orienta a dispositivos con procesadores
de 32 bits y un minimo de 2 MB de memoria disponible para la plataforma Java y aplicaciones asociadas.
Los dispositivos orientados a la configuracion CDC son: PDA’s, Car Navigation Systems, decodificadores
de television digital, etc.

Esta configuracion estd orientada a dispositivos con las siguientes capacidades:

Procesador de 32 bits.

2 Mb de memoria disponible o0 mas de memoria total, incluyendo memoria RAM y ROM.
Poseer la funcionalidad completa de la Maquina Virtual Java 2.

Conectividad a algln tipo de red.

Los dispositivos moviles, dependiendo de sus caracteristicas, tienen la opcion de contar con la madquina
virtual de Java para implementar la configuracion que se ajuste a sus caracteristicas. Para esto, Sun ha
creado 2 mdquinas virtuales: una para dispositivos mdviles de recursos limitados, la KMV (Kilo Virtual
Machine), y otra para dispositivos mdviles de recursos no tan limitados, la CMV (Compact Virtual
Machine).

La KVM es la mdquina virtual mas pequefia desarrollada por SUN, es una implementacion reducida para
dispositivos méviles que solamente soporten una carga de memoria entre los 40 y 80Kb. Esta desarrollada
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en lenguaje C y esta disefiada para ser lo mas rdpida posible. Sin embargo la baja ocupacién de memoria
hace que tenga cierta limitaciones como por ejemplo:

& No existe soporte para JNI (Java Native Interface) debido a los recursos limitados de
memoria.

& No existe la finalizacién de instancias de clases. No existe el método Object.finalize().

& Limitada capacidad para el manejo de excepciones debido a que el manejo de éstas depende
en gran parte de las APIs de cada dispositivo por lo que son €stos los que controlan la mayoria
de las excepciones.

Las clases para la KVM deben ser verificadas para asegurarse de rechazar las clases no validas en tiempo
de ejecucion. Este mecanismo verifica los bytecodes de las clases Java realizando las siguientes
comprobaciones:

1. Ver que el codigo no sobrepase los limites de la pila de la KVM.

2. Comprobar que no se utilizan las variables locales antes de ser inicializadas.

3. Comprobar que se respetan los campos, métodos y los modificadores de control de acceso a
clases.

La mdquina virtual o verificador de J2SE es demasiado grande para ser incluido con el CLDC, incluso es
mas grande que la KVM, por lo cual se deben verificar los archivos antes de mandarlos al equipo donde se
desea que se ejecuten. Para esta tarea, los ambientes de desarrollo poseen herramientas que ayudan en el
proceso, de verificacion de clases, llamado preverificacidn pues las clases son verificadas para después ser
interpretadas en la KVM.

La CVM es la referencia para la configuracion CDC, y soporta las mismas caracteristicas que la mdquina
virtual de J2SE. Esta mdquina virtual esta orientada a dispositivos con 2 Mb de memoria RAM vy
procesador de 32 bits y ofrece caracteristicas como:

Tiempo de espera bajo para el recolector de basura.

Separacion completa de la VM del sistema de memoria.

Recolector de basura modularizado.

Portabilidad.

Répida sincronizacion.

Ejecucion de las clases Java fuera de la memoria de s6lo lectura (ROM).

Soporte nativo de hilos.

Baja ocupacion en memoria de las clases.

Proporciona soporte e interfaces para servicios en Sistemas Operativos de Tiempo Real.
Conversion de hilos Java a hilos nativos.

Soporte para todas las caracteristicas de Java2 v1.3 y librerias de seguridad, Interfaz Nativa de
Java (JNI), invocacion remota de métodos (RMI), Interfaz de depuracion de la Maquina
Virtual (JVMDI).

LN O N

Esta maquina virtual no requiere preverificacion para poder ser ejecutado en el dispositivo mévil.

4.1.2 Perfil

Un perfil es una especificacion de una API de java que funciona en conjuncién con la capa de
configuraciéon y afiade nuevas clases a las que vienen con la configuracién. En otras palabras, la
configuracion se ajusta a una familia de dispositivos, y el perfil se orienta hacia un grupo determinado de
dispositivos dentro de dicha familia. El perfil, afiade funcionalidades adicionales a las proporcionadas por
la configuracion.

Existen diversos perfiles para cada configuracién, por ejemplo para la configuracion CDC existen los
perfiles: Personal Profile, Foundation Profile y RMI Profile; para la configuracion CLDC se tienen los
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perfiles PDA Profile y Mobile Information Device Profile (MIDP, Perfil para Dispositivos Moviles de
Informacion).

El Personal Profile tiene como objetivo proporcionar a la configuracion CDC de una interfaz gréfica
completa, con capacidades web y soporte de applets, ya que es un subconjunto de la plataforma J2SE v 1.3
ofreciendo un completo soporte griafico AWT. Este perfil requiere la implementacién del Foundation
Profile.

El Foundation Profile el objetivo de este perfil es proveer la funcionalidad de J2SE, pero orientado a
dispositivos que no poseen interfaz grafica de usuario, como por ejemplo los decodificadores de television
digital, excluyendo a los paquetes java.awt.* y java.swing.*

El RMI Profile provee las caracteristicas del procesamiento en paralelo de la API de RMI de J2SE, sin
embargo también requiere la implementacion del Foundation Profile para poder ser construido sobre él.

El perfiles PDA Profile esta construido sobre CLDC con la intencién de abarcar PDAs de recursos
limitados con pantalla y un ratén o ldpiz, sin embargo este perfil esta en desarrollo [9].

El perfil para Dispositivos de Informacién Mévil esta construido sobre CLDC, fue el primer perfil definido
para J2ME vy proporciona los paquetes y clases necesarios para el desarrollo de aplicaciones, en
dispositivos mdviles con las siguientes caracteristicas:

Reducida capacidad computacional y de memoria.

Conectividad limitada (en torno a 9600 bps).

Capacidad grafica muy reducida (minimo un display de 96x54 pixels monocromo).
Entrada de datos alfanumérica reducida.

128 Kb de memoria no volatil para componentes MIDP.

8 Kb de memoria no volatil para datos persistentes de aplicaciones.

32 Kb de memoria volatil en tiempo de ejecucion para la pila Java.

A A X X X X

Los dispositivos que se adaptan a las caracteristicas son principalmente teléfonos mdviles aunque ya existe
una implementacion para PalmOS version 3.5 y superiores, por lo que es también utilizable en equipos
PDAs con estas caracteristicas.

El perfil MIDP estd disefiado para trabajar sobre CLDC (Connected Limited Device Configuration) v1.0,
vl.l y probablemente en nuevas revisiones. Aunque se tendrd en cuenta que la mayoria de las
caracteristicas de MIDP v2.0 se basardn en CLDC vl.1. Para ver una descripcion detallada de cada una de
las clases, se puede consultar la API de MIDP que viene en el J2ME Wireless Toolkit.
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Fig. 18. Plataforma CLDC [8]

4.1.3 Medio ambiente de programacion

Para la implementacidn, se utilizaron diversas herramientas pues contiene aplicaciones basadas en la
tecnologia cliente-servidor, bases de datos para almacenar informacion correspondiente al proyecto y
aplicaciones para dispositivos méviles.

El medio ambiente de programacidén para las aplicaciones méviles o Midlets fue Eclipse 3.3 con J2ME
Wireless Toolkit 2.2, gracias al cual se generd y depuré cédigo Java. El servidor que fue utilizado para
almacenar los Servlets y establecer la comunicacion con los Midlets fue Apache Tomcat 5.5. La
informacién proveniente de alglin proyecto se almacena en la base de datos PostgreSQL 8.0.

4.2 Pruebas y navegacion del sistema

A partir de los casos de uso, del capitulo 3, se probard y navegard en el sistema.

4.2.1 Presentacion

Se inicia la aplicacién para dispositivos méviles, que es mostrada la pantalla de bienvenida con la fecha
actual y el nombre de la aplicacion. Posteriormente es mostrada la pantalla de autenticacién de usuario,
donde es necesario ingresar el nombre de usuario y la contrasefia para poder tener acceso a los datos del
proyecto (Fig. 19 a 24).
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Autenticar Usuario

7 IEZEZ,PM

Usuario:

Aplicacion Mavil
para administracién
de proyectos

Contrasefia:

Fig. 19 Pantalla principal de la aplicacién mévil
Bienvenida

b | y
Bienvenido Armando Rojas _ Bienvenido John
Ahora puedes Itar y admini: i Ahora puedes
informancion referente referente al proyec

= f ! Continuar
Continuar .

Fig. 21. Pantalla de Bienvenida para el Administrador. Fig. 22. Pantalla de Bienvenida para el Usuario sin
privilegios de Administrador.

En caso de no introducir alguno de los campos solicitados o escribir un nombre de usuario o contrasefia
incorrectos, se muestra el mensaje correspondiente y se regresa a la pantalla de captura de datos.

L Enviando datos ... ; - , y | — . —— i W
i B ; L A B
Usuario: — Verifique su nombre de usuario —
cuervorojas » y contrasena ’ »
Contrasefia: D D
000 Error en Campos
1|23 3
Los campos Usuario y Contrasefia no pueden estar e p—
(( vacios. ERIERI s
<> L= B =) =)
=
B Zje |2 2
| Java (z)e)(2] —
[ “powszen * l o # #
ok ) 1 — —

Continuar

Enviar

Fig.23. Datos incompletos Fig. 24. Datos incorrectos
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4.2.2 Menu de la aplicacion

Después de validar los datos del usuario y su contraseiia, el sistema verifica los permisos correspondientes
y presenta la pantalla con el mend inicial para el administrador o para un colaborador (Fig.25A y 25B).
— ‘ i

i E—
. 4’*~
Al (o (B
Lello](»]
(e} (%] (&
BIEIE
AP
Zh e
Gl
21Xy 2
ames | Sames |
! ’
] 11 — iy i _
Fig. 25A. Meni para el administrador Fig. 25B. Menti para el colaborador

4.2.3 Solicitud de Cambios

En esta pantalla se capturan los datos completos de una solicitud de cambios y se almacena en el sistema

con el estatus de pendiente para su posterior evaluacion de aprobar o no dicho cambio (Fig. 26 a 28).
N m 000 JE R

Solicitud de Cambios i — 3 |

Descripcién: LY L 8 La solicitud Ly &3 )
e« o » registrada exi €« o »
Razén: c ¥ (e} [ %] (@)
1
Actividad: B Lz
nor aan
EAEDES EAENES
& KL peeaguea) ey
fo

i

Fig. 27. Confirmacidn de solicitud de cambios

a
V2 A B
Descripcién: CORE JRLS
« o »
Razén: e ¥ b
00C Error en Campos
vz 2
Los campos Razén, Descripcion y Actividad no —_
(( pueden estar vacios. a5 &
=
— 7 8 9
Javar —
rowsen *Yol#
o i

Fig. 28. Datos incompletos
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4.2.4 Ver Actividades

En esta pantalla se selecciona el drea de trabajo para la cual se solicita ver las actividades, dando como

Ver Actividades i ——

Areas de trabajo:

O Planeacion

O Requerimientos
O Analisis

O Diseno

© Desarrollo

O Implementacion
O Mantenimiento

Enviar

resultado las actividades con su respectivo recurso asignado o responsable de la actividad (Fig. 29 y 30).
- g | |

_ T

InformaciOn del Servidor—

Contenido

Actividad 4: Ruta critica de las
actividades del proyecto
Responsable: Armando Rojas
Actividad 3: Generar Plan del proyecto
para la calendarizacion
Responsable: Armando Rojas
Actividad 2: Diagrama WBS de las
actividades

Responsable: Armando Rojas
Actividad 1: Lista de actividades del
proyecto

Responsable: Armando Rojas
Actividad 6: Definicion del proyecto
ol 4\ Responsable: John Doe

Fig. 29 Forma para ver actividades

Fig. 30. Respuesta del servidor para las actividades

4.2.5 Reporte de Avance

En esta pantalla se indica una actividad para la cual se muestra la cantidad de trabajo realizado y la fecha de

inicio y fin esperados, con el propdsito de tener un monitoreo inmediato de las actividades (Fig. 31 a 33).
1E |

Reporte de Avance B

Actividad:

Fecha de Peticion:
Sep .14

-

o[- [n [a 2

|e ‘—m ‘wn |m ‘t ‘. |¢
[*[e[e[w @ (¢ [@

BiE

Fig. 31. Forma de reporte de avance

Fig. 32. Respuesta del servidor para ver el avance

I T —
B A B
Actividad: &) B
Le](e]»]
Fecha de Peticion: c ¥
= Error en Campos vzl
Los campos Actividad y Fecha no pueden estar =
(( vacios. a5 6
= =
= ZAPEN
Java ——
rowaen *[o|#

0K

Fig. 33. Datos incompletos.
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4.2.6 Mensaje a Grupo y Ver Mensaje

Este médulo permite al administrador del proyecto enviar un mensaje al grupo de trabajo, mismos que
podrdn visualizarse al iniciar la aplicacion o en la opcién de Ver Mensaje (Fig. 34 a 36).

I Mensaje a Grupo i ~—a ~ - =
Mensaje: Monsqie:]um’l 10am. LY L 8
El mensaje ha si
registrado exitosame RERNORISE
Fgcha de Pe}icﬂién: e ¥ b
Oct “08

B EIE]
==

2l e

ZAREN 2!

* o | #

Fig. 35. Respuesta del servidor para publicar el
mensaje

Mensaje:

Fecha de Peticién:

Ao @ ann=
Error en Campos

Los campos Mensaje y Fecha no pueden estar vacios.

Fig. 36. Datos incompletos

4.2.7 Control de Cambios

Este modulo permite visualizar las solicitudes de cambio realizadas, y es posible cambiar el estatus de las
mismas ya sea Aceptada o Rechazada (Fig. 37 y 38).
. . E—

InformaciOn del Servidor— / —7 i\
Contenido: Al = 8 La solicitud ha Al (o) @8
« o » registrada exil ente! e« o
Cambio 2: Agregar 2 actividades en la !
lista de actividades del proyecto € ¥ (b € ¥ b
Razon: Falta incluir el plan de
prueb;s del sistemayy las pantallas 1 2 3 1 22
prototipo o — —
Fecha: 2007-09-09 ERIE B 25 &
Solicitante:;John Doe 718 9 — =
Estatus del cambio Solicitado = (z]e)(2]
O Rechazado ‘]l— — L]IL i,

© Aceptado

fo.

iames |
A
er

Fig. 37. Muestra la solicitud de cambio Fig. 38. Confirmacién del cambio.
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Con las funcionalidades anteriores, basadas en el modelado del capitulo 3, se pretende mejorar las
comunicaciones en el equipo de trabajo para un proyecto ya sea para el envio de mensajes al grupo de
trabajo, ver los avances en las actividades, ver la asignacion de recursos a las actividades, tener una manera
sencilla de generar las solicitudes de cambios e incluso, poder tomar decisiones relacionadas a las
solicitudes de cambios.
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Conclusiones

En el presente trabajo se ha desarrollado un sistema experimental de comunicacion en dispositivos
mdviles para mejorar la comunicacién en la administracion de proyectos, pues la informacién estd
disponible de manera adecuada, exacta y oportuna en la toma de decisiones para el equipo de trabajo en un
proyecto.

Cabe sefialar que el sistema no depende de algin proyecto en particular, pues implementa sus
caracteristicas abstractas: productos, actividades a realizar para ejecutar el proyecto, recursos humanos a los
que les serdn asignadas las actividades, indicadores que permitan mostrar el avance del proyecto. En base al
estandar de PMI, este sistema ofrece las siguientes funcionalidades:

& Solicitar Cambios, mismas que pueden ser realizadas en cualquier momento para facilitar el proceso
de recabar las solicitudes y darles un seguimiento con el control de cambios.

& Controlar Cambios, con la implementacion de éste médulo es posible conocer las solicitudes de
cambio realizadas a lo largo del proyecto e incluso es posible cambiar el estatus de las mismos ya
sea aprobada o rechazada.

& Ver Actividades, éste mddulo permite ver el detalle de alguna actividad del proyecto mostrando el
recurso asignado, fechas de inicio y fin esperados y reales y ademds muestra el drea a la cual
corresponde.

& Reportar Avance, es posible monitorear el avance de las actividades del proyecto con éste médulo,
pues se muestra gridficamente el porcentaje de avance segin la fecha consultada y ademds se
muestra la fecha de inicio y de fin esperados para dicha actividad.

& Mensajes de Texto, como apoyo a las comunicaciones del proyecto es posible mostrar mensajes de
texto a los miembros del equipo como medio de comunicacion unilateral ya sea para publicar
recordatorios 0 memorandums.

En base a la necesidad de tener un sistema instantdneo y mdvil de comunicacién en equipos de trabajo,
las caracteristicas que mejoran la comunicacién haciendo uso del sistema en dispositivos mdviles, son:
portabilidad, pues estos dispositivos por su pequefio tamafio son fdciles de transportar; capacidad para
enviar y recibir informacién en cualquier lugar y de manera inmediata; fdcil uso, pues las interfaces son
sencillas, ya que se tiene una pantalla limitada; portabilidad de software, ya que el sistema se ha
implementado con la tecnologia J2ME lo que permite utilizarlo independientemente del dispositivo mdvil
que se maneje; y, ademds, son intuitivas respecto a la temdtica de direccion de proyectos pues el sistema
esta construido apoyado en el estdindar de PMI para administracion de proyectos.

Trabajo futuro

Finalmente, aunque el sistema no incluye todos los aspectos de la comunicacién de proyectos, el
presente trabajo de tesis deja abiertas lineas de investigacion como son: reportes especializados para la
toma de decisiones, un sistema cooperativo para poder trabajar y comunicarse simultineamente todos los
integrantes de un proyecto y el desarrollo de aplicaciones web para también poder administrar la
informacién mostrada por el dispositivo mévil.
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