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Resumen

Resumen

En este trabajo se describe la arquitectura de la herramienta gestora de proyectos dotProject, para lograr
este objetivo es necesario realizar una sistematizacion sobre las distintas arquitecturas existentes, lo cual
nos permitird determinar cual es la arquitectura que utiliza dicha herramienta de acuerdo a sus
caracteristicas. Para el desarrollo del mismo se usaran herramientas que tributen al Software Libre, ya que
el mismo tiene la posibilidad de ser modificado por el usuario a su conveniencia y sus necesidades.

En el trabajo se hace un estudio de los conceptos fundamentales sobre la arquitectura, los estilos y
patrones arquitecténicos. Ademas se plantean los tipos de arquitecturas mas comunes, las herramientas y el
lenguaje de modelado utilizados para el desarrollo del mismo. se recoge también la descripcion del modelo
de dominio del dotProject, la estructura de directorios de dicha herramienta, los distintos métodos y
funciones, una guia para crear nuevos modulos, la descripcion de la arquitectura y una descripciéon de la
base de datos de la herramienta en cuestion.

Actualmente la documentacién sobre la arquitectura del dotProject no existe o no esta disponible para los
usuarios, es por ello que la realizacion de este trabajo de diploma tiene un impacto significativo, ya que
servirhd de guia a todas aquellas personas que deseen desarrollar nuevos modulos o reimplementar
funcionalidades ya existentes.
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Introduccion

Introduccion

La gestién de proyectos es una rama especializada de la Ingenieria de Software que se puede describir
como un proceso de planteamiento, ejecucion y control de un proyecto, desde su comienzo hasta su
conclusién, con el proposito de alcanzar un objetivo final en un plazo de tiempo determinado, con un coste y
nivel de calidad determinados, a través de la movilizacién de recursos técnicos, financieros y humanos.
Incorporando variadas areas del conocimiento, su objetivo final es el de obtener el mejor resultado posible

del trinomio coste-plazo-calidad.

La Universidad de las Ciencias Informaticas (UCI), es un centro donde actualmente se lleva a cabo una
gran produccion de software, tanto nacionales como de exportacion. Pero el proceso de gestion en algunos
de los proyectos productivos en esta institucion no se realiza de manera adecuada, lo cual provoca
resultados insatisfactorios tanto para nuestra universidad como para los clientes, pues no se pueden brindar
fechas de terminacion exactas y ademas provoca incumplimiento con las fechas de entrega establecidas,
afecta la toma de decisiones en el proyecto y la calidad de los entregables. Estos problemas se pueden
solucionar utilizado una herramienta gestora de proyecto, para ello en investigaciones anteriores se propuso
la herramienta dotProject para emplearla en la facultad 10, especificamente en el grupo de proyectos
“Unicornios’, en el cual se utiliza hace dos afios y se han obtenido resultados satisfactorios, pero esta
herramienta no posee una arquitectura definida o la informacién de dicha arquitectura no esta disponible en
la red, por lo que nuestra situaciéon problémica es la inexistencia de la documentacion sobre la arquitectura
de software de la herramienta gestora de proyectos dotProject, lo cual le permitiria a usuarios y

desarrolladores guiarse para crear nuevos médulos o darle algun tipo de soporte a dicha herramienta.

Como consecuencia de la situacion problémica antes expuesta se deriva el siguiente problema cientifico
de la investigacién: ; Como describir la arquitectura de software de la herramienta de gestién de proyectos
dotProject que sirva de guia a desarrolladores y usuarios para crearle nuevos médulos y darle soporte aesta
herramienta?
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Para describir la arquitectura de software del dotProject, es necesario realizar una sistematizacion sobre las
distintas arquitecturas existentes, para determinar de acuerdo a las caracteristicas del sistema en cuestion
cual es la utilizada. Por lo que nuestro objeto de estudio son las arquitecturas de software, y nuestro
campo de accién se centra en la arquitectura del sistema de gestién de proyectos dotProject.

Esta investigacion tiene como objetivo general identificar y describir la arquitectura de software de la
herramienta de gestion de proyectos dotProject. Para darle cumplimiento a dicho objetivo general se
trazaron los siguientes objetivos especificos:

» Sistematizar sobre los diferentes tipos de arquitectura de software existentes.

> Sistematizar sobre las caracteristicas, el funcionamiento y la arquitectura del dotProject.

» Elaborar un documento que describa la arquitectura de dicha herramienta de gestién de proyectos,
asi como los pasos a seguir para la creacién de un mdédulo.

Las tareas de investigacion a cumplir para desarrdlar cada uno de los objetivos son:
» Estudiar las diferentes arquitecturas de software existentes.
» Sistematizar sobre el funcionamiento del dotProject.
» Describir la estructura de directorios del dotProject y su arquitectura.
> Desarrollar unmédulo que permita generar nuevos modulos.

Para el cumplimiento de estas tareas se han utilizado Métodos Cientificos, mediante el Método Tedrico
Analitico-Sintético ya que se analizaron documentos relacionados con el tema, que brindan gran cantidad
de informacion para la realizacion de nuestro trabajo, obteniendo los elementos mas importantes de manera
que se puedan elaborar conclusiones; se utiliza ademas el Analisis Histérico-Légico para el estudio de la
evolucion y caracteristicas de las arquitecturas existentes. En general, a través de estos métodos pudimos
obtener toda lainformacién necesaria para desarrdlar nuestro trabajo.
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Posibles resultados:

Se obtendra una descripcién completa de la arquitectura de la herramienta de gestién de proyectos
dotProject, lo cual facilitara gran cantidad de informacion a los que deseen desarrollar nuevos modulos,
reimplementar o darle soporte a esta herramienta.

El presente trabajo consta de una Introduccién, 2 capitulos, las conclusiones generales, recomendaciones,
referencias bibliograficas y bibliografia utilizada durante el desarrollo del trabajo y por dltimo los anexos que
complementan € cuerpo del trabajo.

El primer capitulo contempla la fundamentacion teérica del tema, donde se define el marco teérico y el
modelo tedrico de la investigacion, el estudio del estado del arte de los principales conceptos abordados
durante la investigacion, asi como las distintas herramientas a utilizar en el desarrollo del trabajo. El
capitulo dos presenta de forma general la explicacion del modelo de dominio, la organizacién de los
diferentes directorios del dotProject con una pequefia descripcién del contenido de los mismos, se plantea
una guia para la creacion de nuevos maodulos, se realiza la propuesta de un médulo que permitira generar

nuevos modulos, asi como la descripcion de la arquitectura 'y de la base de datos del dotProject.
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1 Capitulo 1. Fundamentacion Teodrica

En este capitulo se analizan los aspectos fundamentales a tener en cuenta para el desarrollo de la
descripcién de la arquitectura de software de la herramienta de gestion de proyectos dotProject. Ademas de
realizar un analisis de algunas definiciones de arquitectura de software, estilos arquitectonicos y las
arquitecturas mas comunes existentes. Conjuntamente se hace un analisis de algunas tecnologias y

herramientas a utilizar.

1.1 Conceptos generales

A continuacién se analizan algunos de los conceptos mas significativos a tener en cuenta para llevar a

cabo la solucién de la descripcion de la herramienta dotProject.

1.1.1 Herramienta de gestion de proyectos
Una herramienta gestora de proyectos es aquel software que permite llevar un control minucioso de cada
uno de los proyectos de una empresa. El control implica todas las partes del trabajo, como la planificacion,
desarrollo y produccién, asi como el trato con el cliente. Este debe sercapaz de gestionar varios trabajos, ya
sean internos de la empresa o contratados por clientes. Dentro de cada proyecto o trabajo, debe poderse
administrar todo tipo de item como:

> Proyectos, con descripciones, fechas de entrega, tiempos estimados, etc.

> Usuarios, generalmente los trabajadores que estan implicados enlas tareas de los proyectos.

» Tareas, manejando especificaciones, plazos, prioridad, planificaciones de tiempo, etc. y ademas
debe poder asignar recursos de laempresa (generalmente empleados) a cada tarea.

La utilizacion de las herramientas de gestion de proyectos puede ser algo especifico de la persona
encargada de la gestion del proyecto (el administador, gestor o jefe del proyecto). Entonces es un programa
gue el gestor utiliza y le sirve internamente para saber acerca de la marcha del proyecto (en qué punto se
encuentra en cada momento y los tiempos 0 recursos que necesitara hasta la finalizacion). Pero también

4
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puede ser una herramienta que utilice todo el equipo de desarrollo y entonces se trata de una utilidad mas
completa, porque no sélo sirve al gestor, sino también a cada uno de los integrantes de la empresa, para
saber las tareas que tienen pendientes y la marcha de cada una de elas.

Utilizar una herramienta de gestiébn de proyectos es imprescindible para organizarse, sobre todo en
empresas de cierto tamafio, que manejen varios proyectos. Aunque de forma general es muy Util para
cualquier grupo de trabajo del tamafio que sea. Sobre todo es muy interesante para modelos de empresa
deslocalizada, cada vez mas habituales, donde cada persona trabaja de forma remota.(Miguel Angel Alvarez
2007).

Las herramientas de gestién de proyectos en cuanto a su interfaz se clasifican en:

> Aplicaciones de escritorios: son aquellas herramientas que funcionan como una aplicacion de
escritorio, es decir, un programa como cualquier otro que tengamos en nuestro sistema operativo.

> Aplicaciones Web:son aquellas herramientas creadas con interfaz web, que se acceden en un
dominio de Internet o una intranet por medio de un navegador.

1.1.2 Arquitectura de Software

Una arquitectura de software, también denominada arquitectura légica, consiste en un conjunto de patrones
y abstracciones coherentes que proporcionan el marco de referencia necesario para guiar la construccion
del software para un sistema de informacion. Esta aporta una visién abstracta de alto nivel, posponiendo el
detalle de cada uno de los médulos definidos a pasos posteriores del disefio.

La Arquitectura de Software establece los fundamentos para que analistas, disefiadores, probadores,
programadores, y el resto de los integrantes del equipo o grupo de desarrollo trabajen en una linea comun

que permita alcanzar los objetivos del sistema de informacién, cubriendo todas las necesidades.

Definiciones que existen de la arquitectura de software:
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“La arquitectura de software es, a grandes rasgos, una vista del sistema que incluye los componentes
principales del mismo, la conducta de esos componentes segun se la percibe desde el resto del sistemay
las formas en que los componentes interactllan y se coordinan para alcanzar la misién del sistema. La vista
arquitecténica es una vista abstracta, aportando el mas alto nivel de comprension y la supresion o
diferimiento del detalle inherente a la mayor parte de las abstracciones”. (Paul Clemens 2008)

A la hora de realizar una arquitectura hay que tener en cuenta el funcionamiento y la interaccion de los
componentes, por lo que la estructura debe ser diseflada de acuerdo a los requisitos funcionales y no
funcionales, para poder proporcionar una buena confiabilidad, seguridad, integridad, flexibilidad vy
escalabilidad del sistema.

Al igual gue muchos procesos, tanto informéticos como de otra indole, la arquitectura de software ha ido
adaptandose constantemente a las necesidades del mercado. Esta evolucibn se ha dado de manera
revolucionaria, generando nuevos paradigmas en la concepcion del software. Para saber en qué etapa del
proceso esta la arquitectura de software, es importante saber primero como se define. A grandes rasgos, es
una vista del sistema que incluye los componentes principales del mismo, la conducta de éstos segun es
percibida desde el resto del sistema y las formas en que los componentes interactian y se coordinan para
alcanzar el objetivo propuesto para el sistema. La definicion oficial se ha acordado que sea la que brinda el
documento de IEEE Std 1471-2000, donde se declara que: “La arquitectura de software es la organizacion
fundamental de un sistema encarnada en sus componentes, las relaciones entre ellos y el ambiente y los
principios que orientan su disefioy evolucion’. (Rodrigo Escarate 2007)

1.1.3 Patrones arquitectonicos

Un patrén es un modelo que podemos seguir para realizar algo. Los patrones surgen de la experiencia de
seres humanos de tratar de lograr ciertos objetivos. Los patrones capturan la experiencia existente y
probada para promover buenas practicas.
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Los patrones expresan esquemas de organizacion estructural fundamentales para los sistemas de software,
estos se ocupan de cuestiones que estan mas cerca del disefio, la practica, la implementacion, el proceso, el
refinamiento, el cédigo. Los patrones arquitecténicos, se han materializado con referencia a lenguajes y
paradigmas también especificos de desarrollo.(Craig Larman)

1.2 Arquitecturas mas comunes

Generalmente, no es necesario inventar una nueva arquitectura de software para cada sistema de
informacion. Lo habitual es adoptar una arquitectura conocida en funcion de sus ventajas e inconvenientes
para cadacaso en concreto. Asi,las arquitecturas mas utlizadas son:

» Cliente-Servidor
> Arquitectura en capas

> Orientada a Servicios (SOA por sus siglas en inglés)

1.2.1 Cliente-servidor

La tecnologia Cliente/Servidor es el procesamiento cooperativo de la informacion por medio de un conjunto
de procesadores, en el cual multiples clientes, distribuidos geograficamente, solicitan requerimientos a uno o
mas servidores centrales. Desde el punto de vista funcional, se puede definir esta tecnologia como una
arquitectura distribuida que permite a los usuarios finales obtener acceso a la informacion de forma
transparente aln en entornos multiplataforma. Se trata de la arquitectura mas extendida en larealizacion de
Sistemas Distribuidos.

En esta arquitectura la capacidad de proceso esta repartida entre los clientes y los servidores, aunque son
mas importantes las ventajas de tipo organizativo debidas a la centralizacion de la gestién de la informacion
y la separacion de responsabilidades, lo que facilita y clarifica el disefio del sistema. La separacion entre
cliente y servidor es una separacion de tipo I6gico, donde el servidor no se ejecuta necesariamente sobre
una sola maquina ni tiene que ser un sélo programa. Una disposicion muy comun son los sistemas multicapa
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en los que el servidor se descompone en diferentes programas que pueden ser ejecutados por diferentes

computadoras aumentando asi el grado de distribucion del sistema.

Los tipos especificos de servidores incluyen los servidores web, los servidores de archivo, los servidores

terminales, y los servidores del correo. Mientras que sus propésitos varian en algunos aspectos, la

arquitectura basica sigue siendo igual.

Una disposicion muy comun son los sistemas multicapa en los que el servidor se descompone en diferentes

programas que pueden ser ejecutados por diferentes computadoras aumentando asi el grado de distribucion

del sistema.

Un sistema Cliente/Servidor es un sistema de informacién distribuido basado en las siguientes

caracteristicas:

>

>

Servicio: unidad basica de disefio. El senvidor los proporciona y €l cliente los utiliza.

Recursos compartidos: Muchos clientes utilizan los mismos servidores y, a través de ellos,

comparten tanto recursos légicos como fisicos.

Protocolos asimétricos: Los clientes inician “conversaciones”. Los servidores esperan su
establecimiento pasivamente.

Transparencia de localizacion fisica de los servidores y clientes: El cliente no tiene por qué
saber dénde se encuentra situado €l recurso que desea utiizar.

Sistemas débilmente acoplados:Interaccién basada en envio de mensajes.

Encapsulamiento de servicios: Los detalles de la implementacibn de un servicio son
transparentes al cliente.

Escalabilidad horizontal (afiadir clientes) y vertical (ampliar potencia de los servidores). Se puede
aumentar la capacidad de clientes y servidores por separado.
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> Integridad: Datos y programas centralizados en servidores facilitan su integridad y mantenimiento.

> Centralizacion del control: Los accesos, recursos y la integridad de los datos son controlados por
el servidor de forma que un programa cliente defectuoso o no autorizado no pueda dafar el sistema.

En el modelo usual Cliente/Servidor, un servidor, se activa y espera las solicitudes de los clientes.
Habitualmente, mdltiples clientes comparten los servicios de un programa servidor comun. Tanto los

programas clientes como los servidores son con frecuenda parte de un programa o aplicacion mayores.

Componentes de la arquitectura Cliente/Servidor

Como se ha venido diciendo, cliente/servidor es un modelo basado en la idea del servicio, en el que el
cliente es un proceso consumidor de servicios y el servidor es un proceso proveedor de servicios. Ademas
esta relacion estd establecida en funcion del intercambio de mensajes que es el Unico elemento de
acoplamiento entre ambos. De estas lineas se desprenden los tres elementos fundamentales sobre los
cuales se desarrollan e implantan los sistemas cliente/servidor: el proceso cliente que es quien inicia el
dialogo, el proceso servidor que pasivamente espera a que lleguen peticiones de servicio y el middleware
gue corresponde a la interfaz que provee la conectividad entre el cliente y el servidor para poder

intercambiar mensajes.

Para entender en forma mas ordenada y clara los conceptos y elementos involucrados en esta tecnologia
se puede aplicar una descomposicién 0 arquitectura de niveles. Esta descomposicién principalmente
consiste en separar los elementos estructurales de esta tecnologia en funcion de aspectos mas funcionales
de la misma:(R Niella 2009)

> Nivel de Presentacién: Agrupa atodos los elementos asociados al componente Cliente.

> Nivel de Aplicacion: Agrupa atodos los elementos asociados al componente Servidor.

> Nivel de comunicacién: Agrupa a todos los elementos que hacen posible la comunicacion entre los

componentes Clientey servidor.


http://ar.geocities.com/r_niella/Document/t_cap1.htm
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Nivel de base de datos: Agrupa a todas las actividades asociadas al acceso de los datos.

Elementos principales

>

Cliente

Un cliente es todo proceso que reclama servicios de otro, el cliente es el proceso que permite al
usuario formular los requerimientos y pasarlos al servidor, se loconoce con el término front-end. Este
normalmente maneja todas las funciones relacionadas con la manipulaciéon y despliegue de datos,
por lo que estan desarrollados sobre plataformas que permiten construir interfaces graficas de
usuario (GUI), ademas de acceder a los sewvicios distribuidos en cualquier parte de la red.

Las funciones que lleva a cabo el proceso cliente se resumen en los siguientes puntos:
» Administrar lainterfaz de usuario.
» Interactuar con el usuario.
> Procesar la logica de la aplicacion y hacer validaciones locales.
» Generar requelimientos de bases de datos.
> Recibir resultados del servidor.
> Formatear resultados.

Servidor

Es el proceso encargado de atender a multiples clientes que hacen peticiones de algin recurso
administrado por él. Al proceso servidor se lo conoce con el término back-end. El servidor
normalmente maneja todas las funciones relacionadas con la mayoria de las reglas del negocio y
los recursos de datos.

Las funciones que lleva a cabo el proceso servidor se resumen en los siguientes puntos:
> Aceptar los requerimientos de bases de datos que hacen los clientes.

» Procesar requerimientos de bases de datos.

» Formatear datos para trasmitifos a los clientes.
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> Procesar la l6gica de la aplicacion y realizar validaciones a nivel de bases de datos.

> Middleware
El middleware es un médulo intermedio que actla como conductor entre sistemas permitiendo a
cualquier usuario de sistemas de informacion comunicarse con varias fuentes de informacion que se
encuentran conectadas por una red. En el caso que nos concierne, es el intermediario entre el cliente

y el servidor y se ejecuta en ambas partes.

La utilizacion del middleware permite desarrollar aplicaciones en arquitectura Cliente/Servidor
independizando los servidores y clientes, facilitando la interrelacion entre ellos y evitando
dependencias de tecnologias propietarias. (temariotic.wikidot.com 2009)

Tipos de arquitectura Cliente/Servidor

Uno de los aspectos claves para entender la tecnologia Cliente/Servidor, y por tanto contar con la
capacidad de proponer y llevar a cabo soluciones de este tipo, es llegar a conocer la arquitectura de este
modelo y los conceptos o ideas asociados al mismo. Méas alld de entender los componentes
cliente/middleware/servidor, es preciso analizar ciertas relaciones entre éstos, que pueden definir el tipo de
solucion que se ajusta de mejor forma a las estadisticas y restricciones acerca de los eventos y
requerimientos de informacion que se obtuvieron en la etapa de analisis de un determinado proyecto.

Modelos Cliente/Servidor

Una de las mas comunes y discutidas distinciones entre las diferentes arquitecturas cliente/servidor se
basan en la idea de planos (tier), la cual es una variacion sobre la division o clasificacion por tamafo de
componentes (clientes grandes y servidores amplios). Esto se debe a que se trata de definir el modo en que
las prestaciones funcionales de la aplicacién seran asignadas, y en que proporcién, tanto al cliente como al
servidor. Dichas prestaciones se deben agrupar entre los tres componentes clasicos para cliente/servidor;

11
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interfaz de usuario, l6gica de negocios y los datos compartidos, cada uno de los cuales corresponde a

un plano.

> A nivel de software

Este enfoque o clasificaciéon es el mas generalizado y el que mas se ajusta a los enfoques modernos,

dado que se fundamenta en los componentes l6gicos de la estructura Cliente/Servidor y en la

madurez y popularidad de la computacion distribuida. Por ejemplo, esto permite hablar de servidores

de aplicacion distribuidos a lo largo de una red, y no tiene mucho sentido identificar a un equipo de

hardware como servidor, si no mas bien entenderlo como una plataforma fisica sobre la cual pueden

operar uno o mas servidores de aplicaciones.

>

>

Modelo Cliente/Servidor 2 capas

Las aplicaciones cliente-servidor clasicas o de 2 capas como su nombre lo indica agrupan
la logica de presentacion (interfaz) y la logica de aplicacién en la maquina cliente y
acceden a fuentes de datos compartidos a través de una conexion de red que se encuentra
en el servidor de datos. Estas aplicaciones de 2 capas trabajan bien en aplicaciones a
escala de departamentos con un modesto nimero de usuarios, una base de datos sencilla

y una red segura y rapida.

La ventaja que presenta este tipo de aplicaciones es que los datos estan centralizados,lo
cual beneficia a la empresa pues es mas facil compartir los datos, se simplifica la
generacion de reportes y se proporciona consistencia en el acceso a los datos.

(temariotic.wikidot.com 2009)

Modelo Cliente/Servidor 3 capas

Esta estructura se caracteriza por elaborar la aplicaciéon en base a dos capas principales
de software, mas la capa correspondiente al servidor de base de datos. Al igual que en la
arquitectura dos capas, y segun las decisiones de disefio que se tomen, se puede
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balancear la carga de trabajo entre el proceso cliente y el nuevo proceso correspondiente

al servidor de aplicacion.

En este esquema el cliente envia mensajes directamente al servidor de aplicacion el cual

debe administrar y responder todas las solicitudes. Es el servidor, dependiendo del tipo de

solicitud, quien accede y se conecta con la base de datos.

Ventajas:

>

Reduce el trafico de informacion en la red por lo que mejora el rendimiento de los
sistemas (especialmente respecto a laestructura en dos planacs).

Brinda una mayor flexibilidad de desarrollo y de eleccién de plataformas sobre la
cual montar las aplicaciones. Provee escalabilidad horizontal y vertical.

Se mantiene la independencia entre el codigo de la aplicacion(reglas y
conocimiento del negocio) y los datos, mejorando la portabilidad de las

aplicaciones.

Los lenguajes sobre los cuales se desarrollan las aplicaciones son estandares lo
gue hace mas exportables las aplicaciones entre plataformas.

Dado que mejora el rendimiento al optimizar el flujo de informacion entre
componentes, permite construir sistemas criticos de alta fiabilidad.

El mismo hecho de localizar las reglas del negocio en su propio ambiente, en vez
de distribuirlos en la capa de interfaz de usuario, permite reducir el impacto de
hacer mantenimiento, cambios urgentes de Ultima hora o mejoras al sistema.

Inconvenientes:

>

Dependiendo de la eleccién de los lenguajes de desarrollo, puede presentar mayor
complejidad en comparacion con Cliente/Servidor dos planos.
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> Existen pocos proveedores de herramientas integradas de desarrollo con relacion
al modelo Cliente/Servidor dos planos, y nhormalmente son de alto costo.

1.2.2 Arquitectura en capas

En este estilo arquitectonico cada capa proporciona servicios a la capa superior y se sirve de las
prestaciones que le brinda la inferior, al dividir un sistema en capas, cada capa puede tratarse de forma
independiente, sin tener que conocer los detalles de las demés. La division de un sistema en capas facilita
el disefio modular, en la que cada capa encapsula un aspecto concreto del sistema y permite ademas la
construcciéon de sistemas débilmente acoplados, lo que significa que si se minimiza las dependencias entre
capas, resulta mas facil sustituir la implementacion de una capa sin afectar al resto del sistema. Los
sistemas o arquitecturas en capas constituyen uno de los estilos que aparecen con mayor frecuencia
mencionados como categorias mayores del catalogo, o por el contrario, como una de las posibles
encarnaciones de algun estilo mas envolvente.

Garlan y Shaw definen el estilo en capas como una organizacion jerarquica tal que cada capa proporciona
servicios a la capa inmediatamente superior y se sirve de las prestaciones que le brinda la inmediatamente
inferior. Instrumentan asi una vieja idea de organizacion estratigrafica que se remonta a las concepciones
formuladas por Dijkstra en la década de 1960, largamente explotada en los afios subsiguientes. En algunos
ejemplares, las capas internas estan ocultas a todas las demas, menos para las capas externas adyacentes,
y excepto para funciones puntuales de exportacion; en la practica, las capas suelen ser entidades
complejas, compuestas de varios paquetes o subsistemas.

La programacion por capas es un estilo de programacién en la que el objetivo primordial es dividir,
fraccionar y llegar a separar la Presentacion (donde se muestra y se obtienen datos), de la Légica de
Negocio (donde se realizan operaciones) y con todo esto se obtendria independencia, por lo que si hay
cambios de arquitectura se puede acceder a los datos o cambiar el negocio o modificar la presentaciéon y
solo seria en esa fraccion de la capa.
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Capa de Presentacion

Es la que ve el usuario, presenta el sistema al mismo, le comunica la informacioén y captura la
informacion del usuario dando un minimo de proceso (realiza un filtrado previo para comprobar que
no hay errores de formato). Esta capa se comunica Unicamente con la capa de negocio. Su funcion
es la de proveer una interfaces para realizar la transferencia de datos.

Los componentes de la interfaz de usuario deben mostrar datos al usuario, obtener y validar los
datos procedentes del mismo e interpretar las acciones de éste que indican que desea realizar una
operacion con los datos. Asimismo, la interfaz debe filtrar las acciones disponibles con el fin de
permitir al usuario realizar sélo aquellas operaciones que le sean necesarias en un momento
determinado.

La capa de presentacion se implementa mediante tecnologias JSP, Servlets, con las que se
construyen y conectan las interfaces graficas con la capa de légica del negocio. Es la encargada de
interactuar con el usuario, obtener, validar y enviar los datos al servidor.

Las interfaces web deben ser consistentes con la informacién que se requiere, no se deben utilizar
mas campos de los necesarios, asi como la informacién requerida tiene que ser especificada de
manera clara y concisa, no debe haber mas que lo necesario en cada formulario. El objetivo
principal de este componente es facilitar al usuario la interaccion con lamisma.

Dentro de la parte técnica, la capa de presentacion contiene los objetos encargados de comunicar al
usuario con el sistema mediante el intercambio de informacién, capturando y desplegando los datos

necesarios pararealizar alguna tarea.

Capa de negocio
Es donde residen los programas que se ejecutan, se reciben las peticiones del usuario y se envian
las respuestas tras el proceso. Se denomina capa de negocio (e incluso de légica del negocio) pues
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es aqui donde se establecen todas las reglas que deben cumplirse. Esta capa recibe solicitudes de
la capa de presentacion, y presenta los resultados, solicitando a la capa de datos, mediante el gestor
de base de datos para almacenar o recuperar datos de él.

Los objetos de negocio son los objetos del Modelo que implementan la l6gica de negocio. Sus
funciones fundamentales son:
» Realizar la validacion de los datos introducidos por el usuario.

> Ejecutar la peticidn realizada por el usuario. Para ello podra valerse de transacciones contra
Sistemas Host, consultas a bases de datos, consultas a proveedores de contenidos, etc.
> Generar los objetos que utilizaran las Vistas para mostrar los resultados obtenidos.

Su funcion es garantizar que toda la logica de negocio esté bien localizada y no mezclada con
objetos de otras capas, esto proporciona grandes ventajas, pues define los objetos de negocio, y

crea las interfaces de senvicio con susimplementaciones.

En esta capa se reciben solicitudes de la capa de presentacion, la cual procesa y obtiene los
resultados invocando a la capa de Acceso a Datos. La comunicacion con otros sistemas que actian
en conjunto, se hace mediante esta capa.

La responsabilidad de esta capa es implementar la l6gica de negocio que serd consumida por la
interfaz del sistema y por otros sistemas a través de los servicios compartidos. Recibe los datos que
ingreso el usuario del sistema mediante la capa de presentacion, luego los procesa y crea objetos
segun lo que se necesite hacer con los datos.

Capa de acceso a datos

Es el puente entre la capade Légica de Negocio y el Sistema de Base deDatos. Encapsula la l6gica
de acceso a datos. Aqui se encuentran componentes que hacen transparente el acceso a la base de
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datos. Este es el lugar idoneo para implementar los objetos de acceso a datos (DAOs) -estos
encapsulan la persistencia de los objetos de dominios, proveen la persistencia de los objetos
transitorios y las actualizaciones de los objetos existentes en la base de datos-, permitiendo
ingresar, obtener, actualizar y eliminar informacion del Sisttma de Bases de Datos.

Es donde residen las clases que se encargan de gestionar todo el acceso a la informacion
contenida en los gestores de bases de datos. Estd formada por uno o mas gestores de bases de
datos que realizan todo el almacenamiento de datos, reciben solicitudes de almacenamiento o
recuperacion de informacion desde la capa de negocio.

Esta capa de acceso a datos se relaciona directamente con el patron DataMapper pues permite
manejar toda la carga y almacenamiento entre el modelo de dominio y la base de datos, logrando
que ambos varien independientemente. DataMapper permite disponer de dos objetos. El primero
representa la légica de negocio. El segundo el acceso a datos. Se trata de realizar una correlacién

entre objetos de l6gica de negocio y tablas de la base de datos.

Las capas de negocio y de datos pueden residir en el mismo ordenador, y si el crecimiento de las
necesidades lo aconseja se pueden separar en dos 0 mas ordenadores. Ademés si el tamafio o
complejidad de la base de datos aumenta, se puede separar en varios ordenadores, los cuales
recibiran las peticiones del ordenador en que resida la capa de negodo.

Si por el contrario fuese la complejidad en la capa de negocio lo que obligase a la separacién, esta
capa de negocio podria residir en uno o0 mas ordenadores que realizarian solicitudes a una Unica
base de datos. En sistemas muy complejos se llega a tener una serie de ordenadores sobre los

cuales corre la capa de acceso a datos.
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1.2.3 Orientada a Servicios (SOA)

Es una arquitectura cuyo propésito es permitir que servicios diferentes (lenguaje de programacion,
tecnologia y sistema operativo que lo soporta) sean integrados y vinculados a los procesos de hegocio de
una organizacion. (Integracion de servicios).(www.microsoft.com 2009)

Elementos para la construccién de un SOA:
> Operacion: Es la unidad de trabajo o procesamiento en una arquitectura SOA.

> Servicio: Es un contenedor de l6gica. EstarA compuesto por un conjunto de operaciones, las cuales
las ofrecera a sus usuarios.

> Mensaje: Para poder ejecutar una determinada operacién, es necesario un conjunto de datos de
entrada. A su vez, una vez ejecutada la operacion, esta devolvera un resultado. Los mensajes son

los encargados de encapsular esos datos de entrada y de salida.

» Proceso de negocio: Son un conjunto de operaciones ejecutadas en una determinada secuencia
(intercambiando mensajes entre ellas) con el objetivo de realizar una determinada tarea.

Puede definirse una aplicacion SOA como un conjunto de procesos que contiene los servicios que
interactlan entre si mediante mensajes, para que cada una de las operaciones contenidas en ellos cumpla
con un objetivo especifico, colaborando a un objetivo comun.

La finalidad de la arquitectura SOA es conseguir combinar distintos modulos funcionales para generar
aplicaciones de caracter especifico, proviniendo todos de servicios preexistentes. Cuanto mayor sea la
funcionalidad proporcionada por estos mddulos menor sera el niumero de interfaces necesarios para
alcanzar el objetivo deseado y cada interfaz conlleva un gasto de procesamiento adicional; sin embargo,
cuando los médulos son excesivamente grandes resulta complicada su reutilizaciéon. Consecuentemente es
necesario alcanzar el nivel de granulacion adecuado. La expectativa creada por esta nueva arquitectura es
gue el coste marginal de creacion de la enésima aplicacion sea cero dado que el software requerido se
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encontrard ya disponible para satisfacer los requisitos; tan sélo se requerira la coordinacion entre los

elementos.

Elementos de SOA

> Funciones

Transporte: es el mecanismo utilizado para llevar las demandas de servicio desde un
consumidor de servicio hacia un proveedor de servicio, y las respuestas desde el proveedor
hacia el consumidor.

Protocolo de comunicacion de servicios: es un mecanismo acordado a través del cual un
proveedor de servicios y un consumidor de servicios comunican qué esta siendo solicitado y
gué esta siendo respondido.

Descripcion de servicio: es un esquema acordado para describir qué es el servicio, cOmo
debe invocarse, y qué datos requiere el servicio para invocarse con éxito.

Servicio: describe un servicio actual que esta disponible para utiizar.

Procesos de Negocio: es una coleccion de servicios, invocados en una secuencia particular

con un conjunto especifico de reglas, para satisfacer un requisito de negocio.

Registro de Servicios: es un repositorio de descripciones de servicios y datos que pueden
utilizar los proveedores de servicios para publicar sus servicios, asi como los consumidores de
servicios para descubrir o hallar servicios disponibles.

> Calidad de Servicio

>

Politica: es un conjunto de condiciones o reglas bajo las cuales un proveedor de servicio

hace el servicio disponible para consumidores.

Seguridad: es un conjunto de reglas que pueden aplicarse para la identificacion, autorizacion
y control de acceso a consumidores de servicios.
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> Transacciones: es el conjunto de atributos que podrian aplicarse a un grupo de servicios

para entregar un resultado consistente.

> Administracion: es el conjunto de atributos que podrian aplicarse para manejar los servicios

proporcionados o consumidos.

Las colaboraciones en SOA siguen el paradigma descubrir, ligar e invocar, donde un consumidor de
servicios realiza la localizacion dinamica de un servicio consultando el registro de servicios para hallar uno
que cumpla con un determinado criterio. Si el servicio existe, el registro proporciona al consumidor la
interfaz de contrato y la direccion del servicio proveedor.

Entidades presentes en una arquitectura orientada a servicios
> Roles
» Operaciones
> Artefactos

Cada entidad puede tomar uno de los tres roles posibles correspondientes a consumidor, proveedor y/o
registro:
> Un consumidor de servicios es una aplicacién, un médulo de software u otro servicio que demanda
la funcionalidad proporcionada por un servicio, y la ejecuta de acuerdo a un contrato de interfaz.

» Un proveedor de servicios es una entidad accesible a través de la red que acepta y ejecuta
consultas de consumidores, y publica sus servicios y su contrato de interfaces en el registro de
servicios para que el consumidor de servicios pueda descubrir y acceder al servicio.

> Un registro de servicios es el encargado de hacer posible el descubrimiento de servicios,
conteniendo un repositorio de servicios disponibles y permitiendo visualizar las interfaces de los

proveedores de servicios a los consumidores interesados.
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Las operaciones que pueden levar a cabo estas entidades son:
> Publicar. Para poder acceder a un servicio se debe publicar su descripciéon para que un consumidor
pueda descubrido e invocaro.
> Descubrir. Un consumidor de servicios localiza un servicio que cumpla con un cierto criterio
consultando el registro de servicios.
> Ligar e Invocar. Una vez obtenida la descripcidn de un servicio por parte de un consumidor, éste lo
invoca haciendo uso de la informacion presente en la descripcion del servicio.

1.3 Estilos arquitecténicos

Un estilo arquitectonico es una familia de sistemas de software en términos de un patron de organizacion
estructural, que define un vocabulario de componentes y tipos de conectores y un conjunto de restricciones
de cémo pueden ser combinadas. Para muchos estilos puede existir uno o0 mas modelos semanticos que
especifiquen como determinar las propiedades generales del sistema partiendo de las propiedades de sus

partes.

Los estilos expresan la arquitectura en el sentido mas formal y tedrico, describen entonces una clase de
arquitectura, o piezas identificables de las arquitecturas empiricamente dadas. Esas piezas se encuentran
repetidamente en la practica, trasuntando la existencia de decisiones estructurales coherentes. Una vez que
se han identificado los estilos, es l6gico y natural pensar en reutilizarlos en situaciones semejantes que se
presenten en el futuro. Igual que los patrones de arquitectura y disefio, todos los estilos tienen un nombre:
estilos centrados en los datos, estilos de llamada y retorno, tuberia-filtros,etc.(Carlos Reynoso 2004)
A continuacién se mencionan algunos de los estilos arquitecténicos mas utilizados en la actualidad.

1.3.1 Estilos de flujo de datos
Esta familia de estilos enfatiza la reutilizacion y la modificabilidad. Es apropiada para sistemas que
implementan transformaciones de datos en pasos sucesivos. Ejemplares de la misma serian las

arquitecturas de tuberia-filtros y las de proceso secuendal en lote.
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> Tuberia y filtros: una tuberia es una popular arquitectura que conecta componentes
computacionales a través de conectores, de modo que el procesamiento de datos se ejecuta como
un flujo. Los datos se transportan a través de las tuberias entre los filtros, transformando
gradualmente las entradas en salidas. Este estilo se percibe como una serie de transformaciones
sobre sucesivas piezas de los datos de entrada.

> Secuencial por lotes: es la ejecucién de un programa sin el control o supervision directa del usuario
(que se denomina procesamiento interactivo). Este tipo de programas se caracterizan por que su
ejecucion no precisa ningun tipo de interaccion con el usuario.

1.3.2 Estilos centrados en datos

Esta familia de estilos enfatiza la integrabilidad de los datos. Se estima apropiada para sistemas que se
fundan en acceso y actualizaciébn de datos en estructuras de almacenamiento. Los sub-estilos
caracteristicos de la familia serian los repositorios, las bases de datos, las arquitecturas basadas en
hipertextos y las arquitecturas de pizarra.

El estilo centrado en datos resulta apropiado para sistemas que se centran en el acceso y actualizacion de
datos en estructuras de almacenamiento que son compartidos por un nimero indefinido de componentes
consumidores. Una de las propiedades mas destacable de este estilo arquitecténico es la necesidad de
crear persistencia de los datos almacenados. Existendos tipos de componentes, un componente que realiza

el almacenaje y persistencia de los datos y otros componentes que interactian con dichos datos.

En estos sistemas hay que tener encuentra que se pueden producir problemas en la interaccién de los
componentes que manejan los datos con el componente que almacena los datos (creacion, lectura y
actualizacién simultaneas a un mismo dato) y la coherencia (hay que evitar que un componente pueda tener
un dato con un valor desactualizado). Pueden existir médulos de almacenamiento activos o pasivos segun

qguien se encargue de la notificacion de la actualizacién de los datos (si el componente encargado del
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almacenamiento es el notificador, entonces este es un modelo activo). Patrones caracteristicos de este estilo
son la pizarra y el repositorio. (Carlos Reynoso 2004)

> Arquitectura de Pizarra o Repositorio
En esta arquitectura hay dos componentes principales: una estructura de datos que representa el
estado actual y una coleccién de componentes independientes que operan sobre él [SG96]. En base
a esta distincion se han definidos dos subcategorias principales del estilo:
1. Si los tipos de transacciones en el flujo de entrada definen los procesos a ejecutar, el
repositorio puede seruna base de datos tradicional (implicitamente no cliente-servidor).
2. Si el estado actual de la estructura de datos dispara los procesos a ejecutar, el repositorio es
lo que se llama una pizarra pura o un tablero de control.

1.3.3 Estilos de llamada y retorno

Este estilo es interesante en los sistemas que se centran en la interaccién de un usuario con el propio
sistema. Podemos dividir la arquitectura en dos partes, la primera representa la interfaz del usuario con el
gue este realiza la llamada al sistema, la segunda contiene la l6gica de negocio que se realiza tras la

correspondiente llamada del usuario.

Esta familia de estilos enfatiza la modificabilidad y la escalabilidad. Son los estilos mas generalizados en
sistemas en gran escala. Miembros de la familia son las arquitecturas de programa principal y subrutina, los
sistemas basados en llamadas a procedimientos remotos, los sistemas orientados a objeto y los sistemas

jerarquicos en capas.(Carlos Reynoso 2004)

> Modelo-Vista-Controlador (MVC)

> Arquitecturas en Capas

» Arquitecturas Orientadas a Objetos

> Arquitecturas Basadas en Componentes
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1.3.4 Estilo basados en eventos

Las arquitecturas basadas en eventos se vinculan histéricamente con sistemas basados en actores,
demonios y redes de conmutacién de paquetes (publicacion-suscripcion). Los conectores de estos sistemas
incluyen procedimientos de llamada tradicionales y vinculos entre anuncios de eventos e invocacién de
procedimientos. La idea dominante en la invocacion implicita es que, en lugar de invocar un procedimiento
en forma directa (como se haria en un estilo orientado a objetos) un componente puede anunciar mediante

difusiéon uno o més eventos.

Una caracteristica que tiene que cumplir los elementos incluidos en la arquitectura es que deben ser
independientes entre si, para poder lograr la interaccion deseada entre los mismos. Estas comunicaciones
son dos a dos, por lo que una de las preocupaciones que hay que tener en cuenta a la hora de disefiar una
arquitectura de este tipo es lograr la independencia en la interaccion entre dos componentes con otra
interaccion.

> Publicador/subscriptor
> Cliente/servidor

1.3.5 Estilo Peer-to-Peer
Esta familia, también llamada de componentes independientes, enfatiza la modificabilidad por medio de la

separacion de las diversas partes que intervienen en la computacién. Consiste por lo general en procesos
independientes o entidades que se comunican através de mensajes. Cada entidad puede enviar mensajes a
otras entidades, pero no controlarlas directamente. Los mensajes pueden ser enviados a componentes
nominados o propalados mediante broadcast. Miembros de la familia son los estilos basados en eventos, en
mensajes, en servicios y en recursos. (Carlos Reynoso 2004)

> Arquitecturas Basadas en Eventos

> Arquitecturas Orientadas a Servicios

> Arquitecturas Basadas en Recursos
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Después de haber visto los estilos mas usados en el mundo de la arquitectura de software es tiempo de
pasar a analizar los patrones arquitectonicos, los cuales juegan un papel fundamental en la arquitectura de
software, ya que definen la estructura de un sistema software, y a su vez se componen de subsistemas con
sus responsabilidades, también tienen una serie de normas o directivas para organizar los componentes del

mismo sistema, con el objetivo de facilitar el disefio de tal sistema.

1.4 Patrones de arquitectura
Un patron o modelo de programacion, es una solucion a un problema que constantemente aparece en el
desarrollo programas. Este trata de describir con detalle la solucién del problema en forma de plantilla,

aungue no siempre de esta forma se encuentra. (C. Mauricio 2007)

En general, un patrén sigue el siguiente esquema:
> Contexto: Es una situacién de disefio en la que aparece un problema de disefio.
> Problema:; Es un conjunto de fuerzas que aparecen repetidamente en el contexto.
» Solucién: Es una configuracion que equilibra estas fuerzas. Esta abarca:
» Estructura con componentesy relaciones.
» Comportamiento a tiempo de ejecucion: aspectos dinamicos de la solucién, como la

colaboracién entre componentes, la comunicacion entre ellos, etc.

1.4.1 Patron Modelo Vista Controlador

Es un patrén de arquitectura de software que separa los datos de una aplicacion, la interfaz de usuario, y la
l6gica de control en tres componentes distintos. Su principal finalidad es mejorar la reusabilidad y que las
modificaciones en las vistas impacten en menor medida en la l6gica de negocio o de datos.

El modelo es el responsable de:

> Acceder a la capa de almacenamiento de datos. Lo ideal es que el modelo sea independiente del

sistema de almacenamiento.
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> Definir las reglas de negocio (la funcionalidad del sistema).
> Llevar unregistro de las vistas y controladores del sistema.

» Si estamos ante un modelo activo, notificara a las vistas los cambios que en los datos pueda producir

un agente externo.

El Controlador es responsable de:

> Recibir los eventos de entrada.

> Contiene reglas de gestidon de eventos, estas acciones pueden suponer peticiones al modelo o a las

vistas.

Las Vistas son responsables de:
» Recibir datos del modelo y lo muestra al usuario.
> Tienen un registro de su controlador asociado.
> Pueden dar el servicio de "Actualizacion”, para que sea invocado por el controlador o por el modelo

cuando es un modelo activo.

Este patrén se ve frecuentemente en aplicaciones Web, donde la vista es la pagina HTML y el cédigo que
provee de datos dindmicos a la pagina, el controlador es el Sistema de gestion de base de datos y el
modelo es el modelo de datos. A lo largo de los afios, desde la presentacion de este patrdn a la comunidad

cientifica se han desarrollado 3 variantes fundamentales, que se presentan brevemente a continuacion.
Variante |: (Figura 1).

Variante en la cual se diversifica las funcionalidades del Modelo teniendo en cuenta las caracteristicas de las

aplicaciones multimedias, donde tienen un gran peso las medias utlizadas en estas.
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MODELO

CONTROLADOR

[

VISTA

Figura 1. Variante inicial del patron MVC.
Variante II: (Figura 2).

Variante en la cual se desarrolla una comunicacion entre el Modeloy la Vista, donde esta Utima al mostrar
los datos los busca directamente en el Modelo, dada una indicacion del Controlador, disminuyendo el
conjunto de responsabilidades de este Ultimo.

MODELO

[

r

CONTROLACOR

VISTA

Figura 2. Variante Intermedia del patron MVC.

Variante lll: (Figura 3)
Variante modificada para Aplicaciones Multimedia del MVC.
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MODELO
Modelo Estatico

‘ Ldgica Aplicacién ‘

!

‘ Iodelo Dinamico ‘

T ‘ CONTROLADOR ‘

VISTA

Figura 3. Variante modificada para Aplicaciones Multimedia del MVC.

1.4.2 Patrén capas

La funcionalidad principal de este patrén es crear una modularidad del sistema asignando a cada capa

funcionalidades especificas y bien definidas.

>

La capade la Presentaciéon

Esta capa relne todos los aspectos del software que tiene que ver con las interfaces y la interaccion
con los diferentes tipos de usuarios. Estos tipicamente incluyen el manejo y aspecto de las ventanas,
el formato de los reportes, menus, graficosy elementos multimedia en general.

La capa del Dominio de la Aplicaciéon

Esta capa reune todos los aspectos del software que automatizan o apoyan los procesos de negocio
gue llevan a cabo los usuarios. Estos aspectos tipicamente incluyen las tareas que forman parte de
los procesos, las reglas y restricciones que aplican. Esta capa también recibe el nombre de la capa
de la Légica de la Aplicacion.

La capadel Acceso a Datos

Esta capa reune todos los aspectos del software que tienen que ver con el manejo de los datos
persistentes, por lo que también se le denomina la capade las Bases de Datos.
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Existen especificaciones de este patron donde se manipula como sera la comunicacion entre cada una de
las capas definidas.

1.5 Caracteristicas de la herramienta gestora de proyectos dotProject

El dotProject es una herramienta de gestion de proyectos creada por la comunidad de Software Libre
Internacional, es una aplicacion basada en la Web, un sistema multiusuario e internacionalizado en varios
idiomas, fue construida con aplicaciones de cédigo abierto y puede integrarse a LDAP, lo cual ha facilitado
que el administrador de la aplicacion no tenga que agregar manualmente a los usuarios, pues cuando este
ultimo se loguea automatcamente se adiciona a la base de datos de laaplicacién. Ademas esta progranado
en PHP y utiliza inicialmente MySQL como base de datos (aunque otros motores como PostgreSQL también
pueden ser utilizados).

La plataforma recomendada para utilizar dotProject se denomina LAMP (Linux + Apache+ MySQL+ PHP),

esto no significa que no se puedainstalar en Windows, pues esta herramienta es multiplataforma.

Hay que tener en cuenta que el sistema de tickets por ejemplo manda correos con informaciény mensajes,
asi que es necesario algun servidor de correo corriendo en el servidor si se desea tener habilitada esta
opcioén. El dotProject posee todas las opciones bésicas de cualquier gestor de proyectos:

> Gestor de empresas
> Proyectos

> Tareas

> Calendario

> Ficheros

> Contactos

> Usuarios

> Sistema
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Esta herramienta permite gestionar las distintas fases y tareas que componen un proyecto. Ademas se
perfila como una interesante herramienta para trabajar en entornos colaborativos, permitiendo a los
integrantes del equipo trabajar compartiendo informacion relativa a los proyectos. La Ultima versién “estable”
de dotProject, es la 2.1.4 y fue liberada en Junio del 2007. Existen dos tipos de distribuciones que dependen
de la plataforma sobre la que se pretende instalar el producto (Linux o Windows).

Caracteristicas Principales:

> Permite la gestion y planificacién de proyectos en entomos colaborativos.
> Basado en plataforma Web permite la participacion online de los miembros de un proyecto.

> Permite la asignacién de recursos (equipamientos, mobiliario...) a un proyecto o varios, asi como la
descomposicién en tareas.

» Permite Vista de eventos y tareas en calendario.
> Permite la visualizacién de informes y estadisticas sobre los proyectos registrados.
» Gestionalas actividades de la empresa al permitir la parcelacion del proyecto en tareas.

» Permite dasificar y/u ordenar los proyectos en funcion de su estado: En curso,pendientes, cerrados.
» Permite la visualizacion de informes y estadisticas sobre los proyectos registrados, ejemplo: Las
horas asignadas (por usuario o proyecto), estado de un proyecto, estadisticas, etcétera.

Requerimientos de hardware

La herramienta dotProject puede ser instalada en cualquier servidor en el que se encuentren corriendo un
servidor de base de datos MySQL o PostgreSQL, y un servidor Web Apache, pero esto depende de la
cantidad de usuarios que se conecten.(ver figura 4)

Pero para el eficiente funcionamiento de dotProject se requiere de un servidor que posea un 1GB o0 mas de

memoria RAM y 2.8 Ghz a fin de contar con tiempos de respuesta exitosos; propuesta validada con 50
usuarios conectados y trabajando simultaneamente.
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En la figura 4 se muestra las relaciones fisicas entre los componentes de hardware y software que
conforman el sistema. Pero a modo de aclaracién, el “Servidor de BD” puede estar en el mismo servidor
web, pero esto no es aconsejable, pues si tenemos varias base de datos en el mismo servidor, el
rendimiento de las aplicaciones web que se encuentren alojadas en ese servidor decrementaria. Ademas
desde el punto de vista de seguridad, lo recomendable es tener el servidor de base de datos separado del
servidor de aplicaciones, pues existen procesos de autenticacion y autorizacion en el servidor de
aplicaciones que se agregan a los procesos ya existentes en los otros servidores, - base de datos y servidor
Web- con lo que el hackear el servidor de aplicaciones, no da acceso al servidor de base de datos.

<<PC=>

Cliente N
<<HTTP>>

<<PCH>>

<<Server>> <<ADO>> <<Server>> <<HTTP>> Ciente 2

Servidor de BD Servidor Web Apache

<<HTTP=>

<<PE>>

Cliente 1

Figura 4. Diagrama de despliegue del dotProject

1.6 Herramientas, lenguajes y tecnologias a utilizar

Tener completa una arquitectura de software implica obtener un producto de calidad. Unos de los aspectos
mas importantes en la arquitectura es definir las herramientas a usar para el proyecto y el lenguaje de
modelado a emplear. Para el desarrollo de este trabajo se utilizaron las siguientes herramientas:

> Herramienta CASE: Visual Paradigm

> Editor de Diagramas: dia
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» Disehador de Base de Datos: DBDesigner 4
> Lenguaje de programacion web:PHP en su version 5.0

> Herramienta de desarrollo web: Quanta+

1.6.1 Lenguaje de Modelado utilizado.

La arquitectura, conformada por diferentes visiones del sistema,constituye un modelo de como esta
estructurado dicho sistema, sirviendo de comunicacion entre las personas involucradas en el desarrollo y
ayudando a realizar diversos andlisis que orienten el proceso de toma de decisiones. Para que la
arquitectura se convierta en una herramienta util dentro del desarrollo y mantenimiento de los sistemas de

software es necesario que s e cuente con una manera precisa de representarla.

El lenguaje de modelado escogido para utilizar ena representacion de la arquitectura fue el Lenguaje de
Modelado Unificado (UML), el cual es un lenguaje grafico para visualizar, especificar, construir y documentar
cada una de las partes que comprende el desarrollo de software. UML posee formas de modelar conceptos
como lo son procesos de negocio y funciones de sistema, ademas de aspectos concretos como lo son
escribir clases en un lenguaje determinado, esquemas de base de datos y componentes de software

reusables. (Jesus Villamor 2009)

1.6.2 Herramienta CASE: Visual Paradigm

Visual Paradigm utiliza el UML como lenguaje de modelado. Esta disponible en varias ediciones:
Enterprise, Profesional, Community, Standard, Modeler y Personal, cada una destinada a necesidades
especificas. Es una herramienta de gran alcance, facil de utilizar y que apoya el ciclo de vida completo
del software- analisis, disefio, codificacion, prueba y despliegue-, ademas permite dibujar diagramas UML,
generar cédigo de diagramas de la clase y viceversa, y generar la documentacion soporta todos los

diagramas de la méas reciente notacion de UML.
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Fue seleccionada la edicion Community de Visual Paradigm que es gratuita, y soporta la version 2.0 de
UML. Esta edicion soporta el ciclo de vidacompleto del desarrollo de softwae: andlisis y disefio orientados a
objetos, construccion, pruebas y despliegue. Ademas ayuda a una mas rapida construccion de aplicaciones
de calidad, y a un menor coste. Permite dibujar todos los tipos de diagramas de clases, cddigo inverso,

generar cddigo desde diagramas y generar documentaciéon.(www.visual-paradigm.com 2009)

1.6.3 Editor de Diagramas: dia

Dia es una aplicacion para la creacién de diagramas técnicos. Entre sus caracteristicas se incluye: soporte
para distintos tipos de diagramas como diagramas entidad-relacion, diagramas de red, diagramas de flujo,
diagramas de clases, entre otros. Permite la utilizacién de formas personalizadas creadas por el usuario
como simples descripciones XML. Y ademas, brinda la posibilidad de exportar a maltiples formatos (EPS,
SVG, CGM, PNG, etc.).

1.6.4 Diseiador de Base de Datos: DBDesigner 4

DBDesigner 4 es un completo sistema visual para el desarrollo de aplicaciones de bases de datos que
integra disefio, modelado, creacion y mantenimiento en un ambiente simple y facil de usar. Ademés esta
disponible para Windows y Linux, DBDesigner es una de las mejores herramientas para la gestion, creacion
y disefio de bases de datos, entre las funciones que posee destacan: edicién en modo disefio, ingenieria
inversa para bases de datos MySQL, Oracle, MSSQL y cualquier otra base ODBC, generacion de esquema
definido por el usuario, soporte para indices, inclusion automatica de llaves foranea, capacidad completa de
documentacion, uso de tipos de datos definidos por el usuario y docenas mas de otras opciones, que hacen
gue nos centremos mas en la funcionalidad de nuestra base de datos que en los detalles técnicos.

1.6.5 Lenguaje de programacién web: PHP 5

El PHP es un lenguaje de programacion interpretado, disefiado originalmente por Rasmus Lerdof en 1994,
para la creacion de paginas web dinamicas. Generalmente se ejecuta en un senidor web, tomando el cddigo
en PHP como su entrada y creando paginas web como salida. Puede ser desplegado en la mayoria de los
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servidores web y en casi todos los sistemas operativos y plataformas sin costo alguno. Es usado
principalmente en interpretacion del lado del servidor pero actualmente puede ser utilizado desde una
interfaz de linea de comandos o en la creacién de otros tipos de programas incluyendo aplicaciones con
interfaz grafica usando las bibliotecas QT o GTK+. Ademas soporta ODBC (el Estandar Abierto de Conexion
con Bases de Datos), asi que puede conectarse a cualquier base de datos que soporte tal estandar. La mas
reciente version principal del PHP fue la versién 5.2.6 del 1 de mayo del 2008.(www.php.net/ 2009)

1.6.6 Herramienta de desarrollo web: Quanta +

El Quanta Plus (Quanta+) es una herramienta libre de desarrollo de paginas web disefiado para el proyecto
KDE que rapidamente se esta convirtiendo en un editor maduro que cuenta con varias funcionalidades. Su
version actual es la 3.5 y proporciona un interfaz de multiples documentos (MDI) poderoso e intuitivo para
los desarrolladores web. Puede incrementar exponencialmente la productividad, a través del uso de
acciones personalizadas, guiones y barras de herramientas, con lo que se puede automatizar casi cualquier
tarea. (Eric L. Laffoon 2004)

1.7 Conclusiones Parciales

En este capitulo se han analizado algunos aspectos tedricos que seran de gran ayuda para el desarrollo de
los proximos capitulos, ya que es de suma importancia tenerlo en cuenta para proponer una solucién. Se
profundizé en el conocimiento de algunos conceptos necesarios para la compresid de este trabajo. Ademas
se realizd un analisis completo de las tecnologias que seran utilizadas a lo largo del desarrollo del sistema
propuesto.
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2 Capitulo 2 Descripcion de la arquitectura

2.1 Descripcion de la arquitectura

En un sistema la arquitectura es lo mas importante, ya que permite la comunicacién entre las personas
involucradas, la documentacion temprana de las decisiones de disefio, restringe la implementacion, facilita
las propiedades del sistema, y permite predecir cualidades del sistema.

La herramienta dotProject posee el estilo de arquitectura en capas, este estilo ha sido el predominante para
la construccidn de aplicaciones multiplataforma altamente modulables, ya que permite eliminar importantes
problemas de escalabilidad, disponibilidad, seguridad e integraciéon, ademas de que simplifica la
comprension y organizacion de la herramienta. En este estilo arquitecténico a cada nivel se le confia una
mision simple, lo que permite el disefio de una arquitectura escalable, o sea, se puede ampliar con facilidad
en caso de que las necesidades del sistema aumenten.

Ademas permite que el desarrollo se pueda llevar a cabo en varios niveles y en caso de algun problema o
cambio se ataca al nivel requerido sin tener que revisar entre el cédigo mezclado. Otra de las ventajas de
este estilo arquitectdnico es que reduce las dependencias de forma que las capas mas bajas no son
conscientes de ningun detalle o interfaz de las superiores, existiendo independencias entre las capas para

cualquier detalle.

La herramienta dotProject presenta tres capas, la cual permite que la interfaz del cliente no sea requerida
para comprender o comunicarse con el receptor de los datos. Por lotanto, esa estructura de los datos puede
ser modificada sin cambiar la interfaz del usuario. El cédigo de la capa intermedia puede ser reutilizado por
multiples aplicaciones si esta disefiado en formato modular. (ver figura 5)
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Figura 5. Arquitectura del dotProject

36



Capitulo 2. Descripcion de la arquitectura

A continuacion se explicara la funcion de cada una de las capas,estas son:
> Capa de presentacion o interfaz de usuario. (ver figura 6)

Es la capa que ve el usuario, muestra una estructura de contenidos a partir de la arquitectura de la
informacion definida para el sistema. La misma contiene todos los ficheros que manipulan elementos
de interfaz de usuario como formularios, tablas, capas, elementos Javascript y los estilos CSS
correspondientes.

Esta capa se comunica Unicamente con la capa de negocio. También es conocida como interfaz
gréfica y debe tener la caracteristica de ser “amigable” para el usuario. En esta capa se encuentran
el directorio style, los ficheros index.php de cada uno de los médulos, el index.php del directorio
principal, la libreria overlib del directorio lib y todos los ficheros especificos de los médulos que
contengan cddigo Javascript y CSS.

[ ]

Capa Prezertacion

<<COMponent=> @ Inde x.php [Principal]
<<file=>
Style
ficheros [J5 y C55] Inde x.php [cada Modulo]

<<componentss @
<<library>>
Overlib

Figura 6. Capa de Presentacion

> Capa de negocio. (ver figura 7)
Esta capa se comunica con la capa de presentacidn, para recibir las solicitudes y presentar los
resultados, y con la capa de datos, para solicitar al gestor de base de datos almacenar o recuperar
datos de él. También se consideran aqui los programas de aplicacion.
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Esta capa estd formada por las entidades presentes en el negocio y que representan a los objetos
que van a ser manejados o consumidos por toda la aplicacion. En este caso, estan representados
por todas las clases del directorio class, todas las librerias existentes en el directorio lib,
exceptuando a las librerias overlib y ADODB, por el directorio functions y el directorio Modules
exceptuando el index.php y los ficheros que contengan codigo CSS y JavaScript (en caso de que
existan) de cada uno de los médulos.

[ ]

Capade Negocio

<<cnmpnnent>>{| <-<component== g'
functions Modules
*:{cnmpnnent})% <<component=:
Lib Class {'

Figura 7. Capa de Negocio

» Capa de Acceso a Datos (Ver figura 8)
Esta capa esta formada por dos subcapas:
» Capa de acceso a datos
Es la capa que contiene una porcién de cddigo que justamente realiza el acceso a los datos.
De esta manera cuando es necesario cambiar el motor de base de datos, solamente

tendremos que corregir esa capa.

Esta capa contiene las clases que interactian con la base de datos, permite realizar todas las
operaciones con la base de datos de forma transparente para la capa de negocio. En el caso
de dotProject el acceso a la base de datos se realiza mediante la clase DBQuery que
constituye una capa de abstraccion de la libreria ADODB.
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» Capa de datos
En esta capa es donde estan los datos y se corresponde directamente con la definicién de
esquemas, tablas, vistas, procedimientos almacenados ytodo lo que se pueda o deba poner
en un motor de base de datos. (en el caso de dotProject el motor de base de datos es
MySQL).

]

Capa de Datos

<<components: gl
Capa de Acceso a datos

< <COMPOnEnt>> a DBQuery
<<library=>
ADODB

/

<<components> g
Bas e de Datos

Figura 8. Capa de acceso a datos

2.2 Modelo de Dominio

Para comprender mejor el funcionamiento del dotProject se elaborara un modelo de dominio, el cual
contiene los tipos de objetos més importantes del sistema, estos objetos representan la relacion que existe
entre los componentes fundamentales del sistema. (ver figura 9)

2.3 Estructura de directorios del dotProject
Los principales componentes del dotPrgject se presentan en forma de archivos y directorios.(ver figura 10)
Los tres Unicos archivos que se encuentran enla carpeta raiz de la instalacion son :

> Archivos de cambios: que sirven de historial del sistema para el intercambio de sus versiones.

> fileviewer.php: es un script para mostrar archivos utlizados portodo el sistema.

39



Capitulo 2. Descripcion de la arquitectura

» index.php: es el principal archivo del entorno que controla los mensajes de error, por ejemplo, los

objetos de la clase base, los envios de las principales variables y la pantalla de configuracion,

ademas de buscar el idioma que se utilizara.

Empresa

Froyedos 1

0

Departamento

0.

Tareas

0,n

il

invalucra

Usuarios

Directorio lib.

Figura 9. Modelo de dominio del dotProject

asocia

n

Archivos

En este directorio se encuentran un conjunto de librerias que son utilizadas por el dotProject para su

correcto funcionamiento, el nimero de librerias en este directorio depende de las funcionalidades que se

desee tener habilitadas en la aplicacion.

A continuacién se mencionaran algunas de las librerias mas comunes en este directorio:

> Adodb: Es un conjunto de librerias de bases de datos para PHP y Python. Esta permite a los

programadores desarrollar aplicaciones Web de una manera potable, rapida y facil. La ventaja reside

en gue la base de datos puede cambiar sin necesidad de reescribir cada llamada a la base de datos

realizada por la aplicacion. Esta libreria soporta variedades de bases de datos, pero en nuestro caso

solo interesan las bases de datos Mysql, PostgreSql y LDAP.
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Calendar: Esta libreria como bien lo indica su nombre, posee una numerosa cantidad de utilidades
para trabajar con el calendario del dotProject.

Date: Estd compuesta por un conjunto de clases genéricas que son utilizadas para la representacion
y la manipulacién de fechas, horas y zonas horarias, lo cual es una gran limitaciéon para programas
PHP. Ademas, incluye datos de zona horaria y muchas conversiones de fechas o de horas y permite
visualizar y comparar los calendarios de fechas antes de 1970 y posterior a 2038.

Ezpdf: Esta libreria nos permite crear de manera dindmica documentos pdf con php, sin necesidad
de usar algun tipo de médulo, es usada principalmente para generar los informes del mdédulo de
Reportes.

Jpgraph: es una libreria de clases orientadas a objetos para PHP (recomendada para PHP 4.3.0),
para la creacién dindmica de imagenes. Con Jpgraph se pueden crear graficas complejas con un
minimo de cédigo y con un control muy detallado.(Mario Alberto Aredondo Guzman 2009)

Pear: Es un entorno de desarrollo y sistema de distribucién para componentes de cédigo PHP que
son utilizados en la reutilizacién de cédigo que realizan tareas comunes tales como la libreria Date, y
la elaboracion informacién de los contactos.

Overlib: Es una libreria Javascript creada para mejorar las Web con pequefias ventanas "popup”
informativas que ayudan a los usuarios del dotProject suministrandole informacion de lo que

sucedera cuando pulse en un enlace. (Erik Bosrup 2009)

Phpgacl: Es un proyecto para proporcionar a los desarrolladores Web un sistema simple, pero muy
potente, que se utiliza para manejar los permisos de acceso, es decir para tratar los permisos en
dependencia de los roles existerntes en la aplicacion.

Smarty: es un motor de plantillas Open Source para PHP que lleva muchos afios en el mercado.
Con él podremos realizar aplicaciones web de calidad separando el codigo (PHP) de la presentacién
(HTML/CSS). (maestrosdelweb.com 2007)

41



Capitulo 2.
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Figura 10. Estructura de directorios del dotProject

Descripcion de la arquitectura
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Directorio functions
En este directorio es donde se almacenan las funciones basicas que utiliza el dotProject, ejemplo de esas

funciones son:

> admin_func.php: esta funcién es la responsable de asignar en la base de datos los permisos de
administrador del sttio a los usuarios designados.

> forums_func.php: esta funcion se encarga de verificar si el usuario esta registrado o no en la base
de datos, limitando los permisos de acceso a los foros, es decir, si el usuario no se encuentra
registrado solo tendra permiso de ver los temas visitados en los ultimos 30 dias, pero si por el
contrario el usuario esta registrado, este tendra acceso a los foros,a los vistos, a los proyectosy a la
empresa ala cual pertenece y a los proyectos inactivos.

> projects_func.php: esta funcion es la encargada de establecer la correspondencia entre un color y
la prioridad de los proyectos.

> tasks_func.php:esta funcién contiene variables que seran utilizadas por el médulo de tareas, entre
esas variables se encuentran el porcentaje,el estado y la prioridad de una tarea o de varias.

Directorio misc

En este directorio se encuentra el médulo de autenticacidn para el dotProject, y se utiliza para almacenar
archivos y funciones generales de la herramienta gestora de proyectos.

Directorio images

En este directorio es donde se amacenan todas las imagenes que son utilizadas por el dotProject.

Directorio db

Este directorio se utiliza para almacenar archivos usados para la instalacién o actualizacién del entorno,
como los archivos de ayuda y scripts para la base de datos.
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Directorio files

En este directorio se almacenan los archivos que se afiaden temporalmente al entorno por los usuarios

para resaltar una funcion o tarea realizada.

Directorio classes

En este directorio se encuentran todas las clases que utiliza dotProject, estas clases se pueden clasificar

en dos grupos principales: El primero consiste en una serie de clases que constituyen una capa de

abstraccion de algunas de las librerias que utiliza dotProject. Estas son:

>

Permissions.class.php: Esta hereda de la clase phpgacl. No contiene muchos cambios pero el
principal de ellos consiste en que provee la base de datos para proporcionar detalles del entorno de
dotProject.

Query.class.php: Constituye una capa de abstraccion de la libreria de acceso a datos adodb y
facilita un conjunto de funcionalidades que proporcionan al programador mayor versatilidad,
comodidad y nivel de abstraccién a la hora de utilizar esta clase.

Date.class.php: Esta clase es la encargada de realizar las operaciones con fechas como bien lo
indica sunombre y constituye una capa de abstraccion del paquete Date de la libreria Pear. Entre las
principales funcionalidades que posee estan las de obtener la diferencia en dias entre dos fechas,
conocer si una fecha es mayor que otra y agregar dias y/lo meses a la fecha actual.

El otro grupo de clases son implementaciones de distintas funcionalidades que requiere el sistema para su

correcto desarrollo. Estas son:

>

Authenticator. Esta clase se encarga de implementar los tres tipos de autentificacion que posee
dotProject. Estos son PostNuke, directamente contra la BD y por un servidor LDAP, siendo este

ultimo el mas popular.

CustomFields: Es para la creacion de componentes HTML de formas dinamicas.
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> Event_Queue: Es una cola donde se almacenan los eventos a realizarse, tales como notificaciones

de eventos y el tiempo de otros eventos, asi como los mensajes de correos electrénicos salientes.

> LibMail: Esta clase es utilizada para el envio de correo, esta posee una serie de funciones basicas
para realizar el envio como son: Subject(), From(), ReplyTo(), To(), Body(), Attach(), entre otras.

> Ul: Esta clase es la encargada de gestionar los elementos de interfaz de cada usuario que esté

logueado. Manipula informacién personal del usuario como son el nombre completo, compainia,

departamento, email y su identificador de conexion.

Directorio locales

En este directorio es donde se guardan los distintos idiomas con los que cuenta dotProject.

Directorio style
En este directorio se encuentran los diferentes temas disponibles para el dotProject, el tema habilitado

depende de la configuracion que le predefinan los usuarios.

Directorio includes

Este directorio se utiliza para almacenar todos los archivos importantes y los permisos de los mismos,
ademas de la configuracion de la base de datos, las configuraciones del entorno y la secuencia de scripts
para correo electronico. Es decir, en este directorio se guardan los ficheros de configuracion que son
utilizados por el dotProject, tales como:

> Db_adodb: este fichero de forma general se encarga de recoger los datos, para ello consta de una

serie de funciones tales como:

» db_connect($host="localhost’, $dbname, $user="root', $passwd=", $persist=false ) //esta

funcién es la encargada de conectar ala base de datos.
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» db_error () //estafuncidn es la encargada de devolver en caso que exista algun error en la
conexion a la base de datos donde se encuentra el mismo.
> db_insert_id () //se encarga deinsertar objetos en la base de datos.

» Sendpass: Este fichero serd el responsable de enviar las nuevas contrasefias de los
usuarios a la base de datos y envia un correo con dicha contrasefa si todos los parametros
estan correctos, en caso de no estarlo retornaria un mensaje de error mostrandonos donde

ocurrio este.

> Session: En este fichero se encuentran una serie de funciones para el manejo de
sesiones, vale aclarar que estas funciones seran validas siempre y cuando la base de datos
sea accesible y exista una tabla llamada “sessions’ ejemplo de estas funciones son:

> dPsessionOpen()
> dPsessionClose()
> dPsessionRead()
> dpSessionStart()

Permissions: En esta clase se definen los permisos que tendra cada usuario, en este fichero se

definen tres banderas de permisos que se tilizaran en esta clase, estas son:
> define('PERM_DENY', '0')
> define('PERM_EDIT", -1')

> define('PERM_READ','1")
Por defecto todas las cuentas tienen permiso de editar. Esta clase posee una serie de funciones

tales como:

> checkFlag () // Esta funcion se utiliza para comprobar los permisos.
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» isAllowed () // Esta funcion verifica determinados permisos de un maédulo, y opcionalmente,
elid.

> Db_connect: Esta clase es la encargada de gestionar la conexion a la base de datos.

> Config: Esta clase contiene los archivos de configuracion generados automaticamente por la
instalacion del dotProject.

Directorio Modules

Este directorio es el mas importante, ya que mantiene la totalidad de los médulos del dotProject en forma
de directorios. Estos directorios tienen el nombre del médulo y dentro de cada directorio tiene los archivos
necesarios para ejecutar dicho médulo. (ver figura 11)

modules

— index.php

— addedituser.php
— [modulel.class.php
dolobjlaed.php

vw _[propl_[objl.php

— images

Figura 11. Estructura béasica de un médulo de dotProject y los archivos que lo componen.

El archivolmodules].class.php-,donde [modules] es el nombre del médulo - se utiliza para desarrollar una
clase base del modulo.
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El archivo addedit [obj].php es soélo para la creacion de formas de inclusion/exclusion de objetos de dicho
mddulo, donde cada modulo puede tener varios objetos.

El archivo do_[obj]_aed.php realiza los procedimientos de la base de datos para su inclusiéon, el cambio y
la exclusion de los objetos en el modulo.

El médulo también puede contener un directorio llamado images para almacenar las imagenes especificas
de ese médulo. Ademas de estos archivos, existen dos mas que intervienen en la creacion de un médulo,
estos son:

> index.php : que se utiliza para llenar y utilizar la pagina principal del médulo.
> vw_[prop]_[objl.php: para definir diversas visualizaciones de propiedades u objetos diferentes.

La cantidad de modulos que se encuentra en este directorio varia en dependencia de los modulos que se
quieran tener instalados, entre los mas comunes estan:

> Companies: Identificacion que se le asigna a las empresas/administraciones que conforman la
organizacion. Los tipos predefinidos que tiene la herramienta son: Cliente, Vendedor, Proveedor,
Consultor, Gobierno e Interno. Cada empresa debe tener un duefio asociado, segun términos de la
herramienta, que realmente identifica a los responsables con mayor orden jerarquico de la empresa.
Quizas el nombre de empresa confunda o choque con los términos utilizados en la organizacion,
pueden entenderse también como Gerencias, Direcciones, Coordinaciones, entre otras. Entre las
operaciones genrerales de este médulo se encuentran:

» Visualizar las empresas.
> Crear nuevas empresas.
> Editar una empresa.

» Eliminar una empresa.

» Projects: Es la entidad que contiene el grupo de tareas necesarias para desarrollar un determinado
producto. Una empresa puede tener varios proyectos asociadcs. Este modulo es el que permite crear
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nuevos proyectos. Se puede especificar multitud de detalles cuando se crea un nuevo proyecto:
nombre, empresa propietaria, fechas, numero de tareas, estado, presupuesto inicial, presupuesto
actual, departamento encargado de la realizacién del proyecto. Asimismo se pueden importar las
tareas de alguno de los proyectos ya existentes dentro de la organizacion. Posteriormente se puede
visualizar el estado de cada uno de los proyectos, sus diagramas de Gantt, modificar el estado, etc.

Tasks: Este médulo se utiliza por un lado para visualizar las tareas pendientes del usuario de la
herramienta y por otro para crear nuevas tareas y asignarlas si se es el jefe del proyecto. Desde el
primer punto de vista, aparecen la lista de tareas de todos los proyectos en los que esta asignada el
individuo. Por cada una de estas tareas se muestra el porcentaje de completitud, el usuario que cre6
la tarea, la fecha de inicio, la duracion estimada, los recursos materiales asignados, el diagrama
Gantt para la tarea, asi como la posibilidad de generar un informe sobre la tarea. Desde el punto de
vista del gestor del proyecto, se pueden crear tantas tareas como sea necesario, asi como subtareas
dentro de cada tarea, dependencias entre las tareas, asi como ficheros para cadatarea.

Calendar: Es la tipica aplicacion de calendario en la que se muestran todos los eventos importantes

gue puedan ocurrir en el dia: tareas por realizar, reuniones, eventos, etc.

Files: A través de esta aplicacion se gestiona todos los ficheros que se han ido afiadiendo a cada
tarea dentro de cada uno de los proyectos existentes. Los ficheros creados por cada tarea y subidos
al servidor pueden ser aplicaciones, documentos, etc. Asi mismo, se pueden crear estructuras de

directorios.

Contacts: Este médulo se utiliza para visualizar los contactos dentro y fuera de la organizacion, asi
como la creacion de nuevos contactos. La cantidad de datos que se puede almacenar por cada
contacto es considerable.

Forums: Este modulo permite realizar las tareas tipicas de un foro: creacion de nuevos foros,

tépicos, leer y responder mensagjes, realizar blsquedas por parametros, etc.
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Departments: Este mddulo permite establecer los departamentos de nuestra organizacion, creando
nuevos o editando los ya existentes. Después se puede visualizar que departamento esta realizando
que proyectos.

Tickets: Sistema que utiliza dotProject como helpDesk. Cada ticket representa un problema que se
le ha presentado a un usuario del sistema. Tienen un estado de procesamiento como: Abiertos,
Procesando, Cerrado y Eliminado. También tienen una prioridad: Baja, Normal, Alta y la mas alta.
Este médulo permite asignar tickets para que resuelvan las posibles incidencias que vayan
surgiendo en un proyecto.

Users: En este moédulo estan los usuarios que interactian con el sistema. Estan asociados a
empresas y proyectos. Pueden tener diferentes roles dentro del sistema, variando su nivel de
permisos en cada unode ellos. Este mddulo permite:

» Visualizar el personal registrado en el dotProject.

> Afadir, Editar, borrar y cambiar permisos de usuario.

» Editar preferencias del usuario.

System: Este médulo muestra todos elementos configurables que presenta dotProject, permite
activar los graficos de Gantt, integrar el dotProject a LDAP, establecer nombre, dominio, tiempo de
duracién de trabajo y dias laborables. Las opciones mas importantes son:
> Configuracién del sistema: Esta pagina es de gran importancia ya que sera la
encargada de configurar la parte basica del dotProject.

> Preferencias de Usuario Predeterminadas: Estas opciones las podra cambiar el
usuario una vez autentificado.

> Editor de campos personalizados: si se desea usar un campo que no viene por defecto
para las empresas, proyectos, tareas o calendario se puede afadir con esta opcion,
modificando de esta forma dotProject sin necesidad de tocar una linea de cédigo.
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» Admin: Contiene la actividades relacionadas a la administracion de usuarios, roles y configuracion
del sistema.

> Resources: Se trata de un mddulo no estandar, por lo que para poder utilizarlo primero hay que
descargaro y afadirlo a la herramienta. Permite crear recursos no humanos (salas de reuniones,
proyectores, etc.) y asignarlos atareas. De momento no se permite vincularlo con el calendario.

2.4 Descripcion de la base de datos del dotProject
La herramienta de gestidon de proyectos dotProject posee caracterisicas peculiares en cuanto al proceso de
instalacién de mddulos a su nucleo principal.

Tanto en los moédulos desarrollados por la comunidad como en los que son desarrollados por los
desarrolladores que mantienen el sistema, las tablas pertenecientes al nuevo médulo se adhieren a la base
de datos del sistema, no siempre guardando relacién conla misma.

El dotProject utiliza una base de datos Mysq|, esta Ultima soporta distintas tecnologias de almacenamiento
de datos, entre las que se destacan MylISAM e InnoDB, el primero de ellos (Myl[SAM) es el utilizado por el
dotProject. En este motor de almacenamiento todos los datos se almacenan con el byte menor primero. Esto
hace que sean independientes de la maquina y el sistema operativo, lo que nos brinda la opcién de
portabilidad de la base de datos, es decir, en caso que se desee instalar el dotProject en otro sistema
operativo 0 en otra maquina y se desea conservar los datos, pues solo hacemos un backup a la base de
datos y la importamos en la nueva. La Unica area de maquinas que pueden no soportar compatibilidad
binaria son sistemas empotrados, que a veces tienen procesadores peculiares.

El dotProject inicialmente empez6 funcionando con la version 4.x de MySQL, pero esta versién, asi como

todas las anteriores a ella no soportan ni procedimientos almacenados, ni triggers, por lo que todo lo

relacionado con la conexién a labase de datos se maneja con la libreria ADODB vy la clase DBQuery que es

51


http://es.wikipedia.org/wiki/InnoDB

Capitulo 2. Descripcion de la arquitectura

una capa de abstraccion de la libreria antes mencionada, razon por la que el dotProject no trabaja con
procedimientos almacenados ni con triggers.

Resultaria bastante engorroso representar el modelo de datos correspondiente al dotProject, ya que el
namero de tablas del sistema base(sin la instalacion de otros mdédulos auxiliares) asciende a 74 por lo que
se propone la representacién de las principales clases, es decir, las que aparecen en el modelo de dominio.
(ver figura 12)

Por lo antes mencionado, describiremos las tablas representativas o las mas importantes de la
herramienta dotProject, estas tablas son:
» companies (ver Anexo 5)
> projects (ver Anexo 6)
> departments (ver Anexo 7)
> projects_departments (ver Anexo 8)
> tasks (ver Anexo 9)
> tasks_departments (ver Anexo 10)
> users (ver Anexo 11)
> users_tasks (ver Anexo 12)
> files (ver Anexo 13)

El diagrama de entidad-relacion lo representaremos solo con las tablas y sus llaves primarias y foraneas,
para que se pueda observar correctamente, y de esta forma se pueda comprender mejor las relaciones entre
las tablas, pero contamos ademéas con una ampliacion de este diagrama donde se muestran todos los
campos de las tablas en cuestion.(ver Anexo 4)
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Figura 12. Diagrama de entidad-relacion de las dases presentes en el modelo de dominio.

2.5 Estandar de codificacion utilizado por dotProject

El estandar de codificacion utilizado por el dotProject se inspira en el estandar de codificacion de PEAR con

ligeras modificaciones. Las principales razones para no tomar la norma de PEAR en su totalidad son las
siguientes:

> PEAR es una libreria, y dotProject es una aplicacion.
> PEAR utiliza una licencia de libreria, y dotProject utiliza una licencia de aplicacion.

> PEAR esta centrado en cédigo ASCII, y el dotProject es un proyecto internacionalizado.
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Basico
El cédigo debe ser legible y estar escrito una sola vez, pero revisado y modificado varias veces. Lo cual
permite que el cddigo sea comprensible, y por tanto, que pueda ser mantenible. Aunque el rendimiento es

importante, si hay una eleccién entre el rendimiento y la facilidad de lectura, la lectura debe tener
preferencia.

Sangrado y longitud de la linea

La forma mas elegante para marcar indentacion (al principio del renglén) es la utilizacién de Tabs.

Solamente se puede utilizar Tabs para la identacion o sangrado. Cada nivel de identacion puede ser
solamente un Tab.

Estructuras de control

Estos incluyen if, for, while, switch, etc. A continuacidn se muestra un ejemplo de declaracioén, ya que es
el mas complicado de ellos:
<?php
if ((condiciénl) || (condicién2)){
accioni;
} elseif ((condicion3) && (condicion4)){
accion2;
}else {
accion_por_defecto;

}

>

Las declaraciones de control deben tener un espacio entre las palabras clave de control y la apertura de
paréntesis, para distinguidos de las llamadas a funciones. Es recomendable utilizar siempre llaves, incluso
en situaciones en las que son técnicamente opcional ya que estas aumentan la legibilidad y disminuye la
probabilidad de introducir errores légicos cuando se afiaden nuevas lineas.
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Funciones

Las funciones deben ser, sin espacios entre el nombre de la funcién, la apertura de paréntesis, y el primer
pardmetro, comas y espacios entre cada pardmetro, y ningln espacio entre el dltimo parametro, el
paréntesis de cierre, y el punto y coma. He aqui un ejemplo:

<?php

$var = foo($bar, $variable, $pvar);

7>

Como se muestra en el ejemplo anterior, debe haber un espacio a ambos lados de un signo de igualdad
utilizado para asignar el valor de retorno de una funcién a una variable. En el caso de un bloque de
asignaciones, se puede introducir mas espacio para facilitar la lectura e interpretacion del cédigo,

a continuacion veremos un ejemplo:
<?php
$short = foo($bar);

$long_variable = foo($variable);

7>

Definicion de funciones
La declaracion de funciones sigue el “estilo K & R”, el cual permite ahorrar espacio vertical de lectura.

Ejemplo:
<?php
function fooFunction($argl,$arg2){
if (condicion) {
definiciones;

}

return $val;

}

7>
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Los argumentos de las funciones que tengan valores por defecto se colocan al final de la lista de
argumentos que posee la funcién. Ejemplo:
<?php

function connect(&$dsn, $persistent = false) {
if (is_array($dsn)) {
$dsninfo = &$dsn;
} else {
$dsninfo = DB::parseDSN($dsn);

}
if (!$dsninfo ||!$dsninfol'phptype']) {
return $this->raiseError();

}

return true;

}

7>

Comentarios
Completar la documentacién en linea con bloques de comentarios proporcionados. Estos bloques de

comentarios deben seguir el estlo C (/**/) 6 el estAndarde C++ (/ /).

Etiquetas de Cédigo PHP

Siempre se debe usar <?php para abriry ?> para cerrar, y de esta forma delimitar el cédigo PHP,

nunca utilice <? >.

Etiquetas necesarias que tienen contenido variable
> Descripciones Breves
Todos los bloques de comentarios deben ser breves descripciones, preferentemente en una

oracién pequefa.

> Versiones de PHP
Uno de los siguientes bloques de comentarios debe ir en el nivel de pagina:

> PHP version 4
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> PHP version 5
> PHP versions 4 and 5

> Autor
No existe ninguna norma para determinar cuando un nuevo contribuyente de cédigo debe afadirse

a la lista de los autores de un determinado archivo fuente. En general, los cambios deben caer en la

categoria sustancial, es decir, alrededor de 10% a 20% de los cambios en el codigo.

> Ver
Afadir una etiqueta @see cuando quiera referirse a los usuarios o a otras secciones de la

documentacion del paquete.

Espaciamiento y Orden

Para facilitar la legibilidad a largo plazo del cédigo fuente del dotProject, el texto y las etiquetas deberan
ajustarse a la orden y el espacio proporcionado. Esta norma se adopté a partir de la documentacion

estandar de Java.

Nombres convencionales

> Clases
Las clases deben tener nombres descriptivos. Evite el uso de abreviaturas cuando sea posible. Los
nombres de clase siempre debe comenzar con una letra mayuscula. Las clases fundamentales son
con el prefijo C. EImédulo principal de nombres de clase deben comenzar con € nombre del médulo.

Ejemplos de buenos nombres de dase son los siguientes:
> CAppUI

> MyModuleClass

> Métodos y funciones
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Las funciones tienen ademas del nombre del paquete un prefijo para evitar las colisiones entre los
nombres de paquetes. La letra inicial del nombre (tras el prefijo) es minascula, y cada letra que

comienza una nueva “palabra" es mayuscula. Algunos ejemplos son:

» Connect()

> GetData()

> BuildSomeWidget()

> XML_RPC_serializeData()
Los miembros privados de la clase (es decir, los miembros de la clase que van a utilizarse sélo
dentro de la misma clase en que se declard;realmente PHP no soporta todavia ejecutar variables
privadas) estan precedidos por un solo subrayado. Por ejemplo:

> _sort()

> _initTree()

> S$this->_status
En PHP5 los miembros protegidos de la clase (es decir, los miembros de la clase que van a
utilizarse s6lo dentro de la misma clase en la que se declaran o en subclases que se extienden
desde la misma) no estan precedidos por ningun subrayado. Por ejemplo:

> protected $somevar

> protected function initTree()

Todas las constantes deben ser siempre en mayusculas y con subrayados para separar palabras. Estas

poseen un prefijo de nombres constantes con el nombre de la clase o0 médulo en el que se utiliza. Las

Unicas constantes que se exceptian de la norma de todas las mayulsculas y siempre deben estar en

mindsculas son las constantes true, false y nulil.

Variables Globales

Si el mdédulo tiene que definir las variables globales, debe empezar su nombre en mayusculas y con el

nombre de la clase o del médulo.
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2.6 Guia para la creacion de un médulo

El dotProject es de cédigo abierto, lo cual nos permite reutilizar el cédigo y reimplementar funcionalidades
ya existentes o implementar nuevas de acuerdo a las necesidades del usuario. A continuacion veremos los
pasos a seguir para la creacién de modulos, esto nos dara la posibilidad de tener mayor organizaciony una
homogeneidad a la hora de crear nuevos maodulos.

Lo primero que haremos sera crear un directorio con el nombre del modulo. Las imagenes e iconos se
deben guardar en un directorio limages dentro de ese mismo directorio. Luego se debe desarrollar un script
de instalacion (setup.php) para instalar,actualizar,suprimir y configurar el modulo.(ver Anexo 2)

El significado de cada campo es bastante intuitivo. A la hora de nombrar y renombrar variables se
recomienda por claridad utilizar el mismo criterio que el usado habitualmente en otros modulos. Esto
ademas ayuda a encontrar clases, atributos y demas “por intuicion” , ademas es utilizado en algunas
situaciones por el dotProject para interpretar el contenido de los elementos del médulo. También es
aplicable a la hora de nombrar otros elementos del codigo (clases, variables, atributos de campos en SQL,
etc).

Ademas del archivo de instalaciéon del médulo es necesario un archivo para implementar la clase del
mo&dulo. Este debe tener su nombre en el nombre del médulo y el sufijo “.class” y la extensiéon “.php”.(ver
Anexo 3)

El archivo setup.php es una peticion global del médulo dp, donde se encuentra la declaracion de la clase
CDpObject que se extiende por la clase para acceder a CsprintBackiog, para acceder a la tabla
sprint_backlog de la base de datos. Todos los atributos de la tabla son colocados como atributos de la clase
para tener una comunicacion entre las dos entidades. El Unico método de escritura en la clase
CsprintBacklog es el método constructor, el cual le informa a la dase cual es el nombre de la tablay la clave
principal en la base de datos.
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Todavia hay tres archivos necesarios para e desarrollo del médulo. El primero de estos archivos se utiliza
para hacer las secuencias de scripts para comunicarse con la base de datos, para la integracion,
modificacion y supresion de los registros del modulo (do_modulo_aed.php). Los dos ultimos se utilizan
para disefiar la interfaz de usuario; uno de ellos es el archivo addedit.php que se utiliza para insertar o
modificar registros y el otro es el index.php que se utiliza como interfaz inicial del médulo para listar, filtrar,
etc. Aungue los médulos pueden contener otros archivos, estos son son la base para la construccién de un
madulo.

Algo muy importantey que se debe tener en cuenta ala hora de crear un modulo es que se debe crear
su correspondiente fichero de traduccién al espafiol. Como se indica en los ficheros de traduccion, se debe
usar obligatoriamente el sistema de traducciones del mdédulo de administracién de dotProject, nunca
editarlos a mano. Los ficheros de traduccion se encuentran en el directorio /locales, con versiones en
Inglés (/en)-que es la que toman como referencia las demas traducciones- y en todos los idiomas que nos
hayamos descargado (en principio, s6lo Espariol (/es)).

Cambiar el nombre del proyecto implica cambiar el nombre de la clase que usaremos para realizar nuestras
consultas a la base de datos. El dotProject carga al inicio una clase de nombre hombreModulo.class.php, a
través de la que podremos asignar atributos a cada tabla.

En el dotProject todos los médulos siguen un cierto convenio a la hora de asignar nombres a variables y
valores de la base de datos, es por ello que el dotProject cuenta con un convenio de nombres el cual facilita
la comprensién y la portabilidad del cédigo y ademas nos permite deducir nombres de variables sin
necesidad de recurrir a la documentacion.

Convenio de nombres

A continuacién mostraremos algunos de ellos:
> Ficheros
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addobjeto.php o addedit.php para afiadir o editar objetos.

view.php para ver el objeto més importante del médulo.
vw_pestaia.php para cada pestafia visible desde el index del mdédulo.
index.html que serd el que defina cuando y cdmo ver cada pestafa.
do_maédulo_aed.php para definir la interfaz con la base de datos.

modulo.class.php, se explica a continuacion.

> Clases

>

Se declaran en un fichero modulo.class.php, si bien en setup.php se encuentra la sentencia
de creacion de la tabla.

La clase de configuracién/instalacion/desinstalacion en setup.php se llamara SetupObjetos,
respetando las mayusculas y el nombre en plural.

Cada atributo definido en la clase Objetos se llamara objeto_atributo, siendo objeto_id su
identificador principal. En caso de que el atributo haga referencia a otra tabla se escribira
como objeto_tabla, con el nombre de la tabla en singular.

> Tablas de labase de datos

Se sigue el mismo convenio que se acaba de describir para las clases: Nombre de tabla en plural y

atributos con nombre de tabla en singular seguidos de guion bajo y nombre de atributo.

» Funciones javascript

>

>

>

Las funciones tipo Submit seran llamadas Submitit().
Las funciones tipo Delete seran llamadas Delit().

Las funciones que abran ventanas tipo pop up se llamaran popNombreVentana().
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» Las funciones para asignar valores de vuelta de ventanas tipo pop up se llamaran
setNombreVentana().

Al crear un médulo vemos que no es necesario asignar un tipo a los atributos, porque el tipo se hereda de
la base de datos. Las funciones CTabla() y delete() son el constructor y destructor de cada objeto que
insertemos/eliminemos de la base de datos. En el constructor no sera necesario cambiar nada mas que el
renombrado, pero en el destructor puede que necesitemos afadir algun delete extra si nuestras tablas

tienen campos multvaluados.

Existe otro convenio de nombres a la hora de dar valores a los campos de elementos en MySQL. Las
tablas normalmente se denominaran en plural y cada atributo de cada elemento de la misma con el nombre
de la tabla en singular seguido del nombre del atributo. Esto sera extremadamente Util para deducir los
atributos de otras tablas sin necesidad de recurrir a la documentacidn de dotProject. Por ejemplo
project_name, task_name, company_name, etc, 0 vinculos entre tablas como task_project, etc.

El siguiente paso es realizar las operaciones de creacion de tablas en la base de datos. Para ello
editaremos el fichero setup.php que se ejecutara al instalar o desinstalar el médulo. Por tanto, si realizamos
modificaciones en la base de datos durante el proceso de desarrollo del modulo, debemos desinstalarlo,
modificar el cddigo en todos los ficheros implicados, y reinstalarlo para que los cambios tengan efecto
(aunque también es posible editar la base de datos por separado...). Como la creacion y destruccion de
tablas se lleva acabo a través de consultas en MySQL, es relativanente sencillo crear tablas muy complejas
0 con elementos cruzados entre ellas.

Todo modulo debe contener una clase que por “convenio dotProject” se llama CsetupMddulo, cuyo cédigo
contiene:
> Una funcioén de instalacién en la que se crean las tablas usando c6digo SQL.
$sgl = "CREATE TABLE nombre_tabla ("
"nombre_tabla _id int(11) unsigned NOT NULL auto_increment"
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", nombre_tabla _concepto text"
", nombre_tabla _valor decimal(10,2) default '0.00™
", nombre_tabla _proyecto int(11)"
", nombre_tabla _tarea int(10)"
", PRIMARY KEY(nombre_tabla _id)"
", UNIQUE KEY(nombre_tabla _id)"
", FOREIGN KEY(nombre_tabla proyecto) REFERENCES projects(project_id)"
", FOREIGN KEY(coste_tarea) REFERENCES tasks(task_id)"
") TYPE=MyISAM;";

db_exec( $sql ); db_error();
return null;

> Una funcién de desinstalacion, en la que se eliminan las tablas SQL.
function remove() {
db_exec( "DROP TABLE costes;");
db_exec( "DROP TABLE tarifas;" );

return null;

}

Como cambiar el directorio de un médulo
Esto sélo es aplicable a los médulos que no vienen con la distribucion original de dotProject. Para que todo
funcione correctamente basta con coger uno de estos modulos y hacer lo siguiente:
1. Cambiaren el setup.php el contenido de $configfmod_directory'].

2. Renombrar todos los “m=médulo_proyecto’ con el nombre del nuevo directorio.
Definiciones de las funciones y los métodos de dotProject

El dotProject tiene un conjunto de funciones y métodos que se utilizan para ayudar a los médulos con la
funcion de alcance global. Estas funciones son en realidad las llamadas a otros métodos y funciones para
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las bibliotecas de los niveles mas bajos de dotProject. De esta forma se muestran los métodos y funciones
de interés para construir un nuevo médulo. (ver anexo 1)

2.7 Propuesta de un modulo que permita la creacion de nuevos moédulos

A partir del andlisis y estudio de la estructura genérica que presentan los médulos de dotProject se
determindé que la misma no brinda muchas facilidades a los desarrolladores. Producto a que no se puede
lograr una verdadera reutilizacion de los componentes que posee y que resulta dificil realizar el
mantenimiento de los mismos es necesario optar por otra estructura que elimine estas y otras deficiencias

gue posee la ya existente.

La herramienta dotProject constituye un framework por todas las clases de acceso a datos y ldgica del
negocio que utilizan los moédulos que brinda esta herramienta en los directorios class y lib que fueron
descritos anteriormente. Partiendo de esta enorme ventaja seria considerablemente Gtil hacer uso del patron
arquitecténico MVC para la construccién de los nuevos médulos de dotProject porque se contaria desde el
inicio con todos los componentes el Modelo y los desarrolladores solo tendrian que concentrarse en las
diferentes vistas que tenga el médulo y en la construccibn de los controladores que actien como

intermediarios con el Modelo.

Este patron arquitectdnico que se propone para la creacion de nuevos médulos para el dotProject nos
permite desarrollar un software muy mantenible, supone un disefio muy poco acoplado, lo que favorece la
reutilizacion de cédigo. Ademas la légica relacionada con los datos se incluye en el modelo, el cédigo de la
presentacién en la vista y la I6gica de la aplicacién en el controlador.

El patron arquitectonico MVC separa lal6gica de negocio (el modelo) y la presentacion (la vista) por lo que
se consigue un mantenimiento mas sencillo de las aplicaciones. Si por ejemplo una misma aplicaciéon debe
ejecutarse tanto en un navegador estdndar como un un navegador de un dispositivo movil, solamente es
necesario crear una vista nueva para cada dispositivo; manteniendo el controlador y el modelo original. El
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controlador se encarga de aislar al modelo y a la vista de los detalles del protocolo utilizado para las
peticiones (HTTP, consola de comandos, emalil, etc.). El modelo se encarga de la abstraccion de la I6gica
relacionada con los datos, haciendo que la vista y las acciones sean independientes, por ejemplo, el tipo de
gestor de bases de datos utilizado por la aplicacién (Symfony, la guia definitiva 2009).

Como anexo de esta investigacion se entrega un nuevo médulo (Creator) para la herramienta dotProject.
Este modulo permite crear los componentes genéricos que son imprescindibles para el correcto
funcionamiento de un modulo. En la figura 13 se muestra un ejemplo de la nueva estructura que presentaran
los médulos que sean creados con el mismo.

nombre_moédulo

index.php
— setup.php
- controller
_— view

— images

L includes

Figura 13. Propuesta de lanueva estructura del médulo del dotProject

> Elfichero index.php se utiliza como interfaz inicial del modulo para listar, filtrar, etc.

> Elfichero setup.php es un script parainstalar, actualizar, eliminar y configurar el modulo.

> El directorio includes pertenece a la parte del Modelo, ya que este Ultimo es el encargado de todas
las clases de acceso adatos y de la légica de negocio que utilice el médulo.
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» El directorio view pertenece a la parte de la Vista, ya que esta Ultima es laresponsable de recibir
los datos del modelo y mostrarlos al usuario. Cada una de las vistas por lo general tiene asociado un

controlador segun lafuncionalidad que realiza.

> En el directorio controller se encuentran todos los ficheros responsables de recibir desde la vista

los eventos de entrada y hacer las peticiones al modelo.

Pasos para crear un modulo utilizando el médulo “Creator”.

Para crear un nuevo mdédulo primero entramos el nombre deseado para dicho mdédulo. (ver Anexo 14)
Luego debemos modificar los ficheros setup.php e index.phpy adaptarlos a nuestras necesidades, para
ello se cuenta con una explicacion detallada del significado y el valor de cada variable, lo cual servira de
guia ala hora de editar dichos ficheros. Conjuntamente con la configuracién de estos dos ficheros, se

elige el icono que mostrara el mdédulo y presionamos el botén “Enviar”.(ver Anexo 15)

Si todos los datos estan correctos se creard nuestro médulo, de lo contrario debemos volver a la pagina
principal y repetir nuevamente todo el proceso de creacion del médulo.

Una vez creado el médulo, procedemos al proceso de instalacién del mismo, para ello, nos aseguramos
gue se hacreado nuestro modulo en el directorio /modules, luego tenemos que activar el médulo creado,
para ello el dotproject brinda unainterfaz bastante amigable con el usuario. La ruta a seguir para activar los
maodulos es la siguiente:

> Sistema

> Ver modulos

> Seleccionar modulo ainstalar

> Activar el médulo.

> Darle visibilidad médulo (para que aparezca en el menud general)
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2.8 Conclusiones Parciales

En este capitulo se ha definido el modelo de dominio y la estructura de directorios del dotProject, asi como
una guia para la creaciéon de médulos para esta herramienta. Se realiza la propuesta de un moédulo para
generar nuevos modulos con las caracteristicas arquitectonicas del patrén MVC -donde se tuvo en cuenta el
estandar de codificacion del dotProject-. Conjuntamente se realiza la descripcion de la arquitectura y la
descripcion de la base de datos de la herramienta dotProject. Ademas se explico como se aplica el patrén de
arquitectura en capas para dar solucion del problema planteado. Finalmente quedd establecida la
descripcion de la arquitectura de la herramienta dotProject.
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Conclusiones Generales

La gestion de proyectos es de suma importancia, ya que contribuye a la organizacion delos proyectos de
software. Los sistemas de gestion humanizan y permiten una automatizacion de las tareas de gestion
logrando de forma automatica aumentar el numero de elementos a tener en cuenta para la toma de
decisiones.

El dotProject -herramienta libre propuesta para la gestién de proyectos- posee las caracteristicas técnicas
y desde el punto de vista de herramienta de gestion para convertirse en una excelente aplicacion, se cuenta
con diferentes diagramas que servirdn como material de apoyo para una mayor comprension del
funcionamiento y la arquitectura de esta heramienta.

> Se cumplieron todos los objetivos trazados en esta investigacion y a la vez se cumplié con el
problema cientifico a partir de la realizacién de la descripcidon de la arquitectura de la herramienta
dotProject.

» Es de vital importancia que todo sistema de software esté respaldado por una arquitectura sélida que
facilite el entendimiento del mismo, que sea capaz de organizar el desarrollo, fomentar la reutilizacion

y hacer evolucionar €l sistema.

> Se realiz6 un estudio profundo acerca de varios elementos arquitectonicos que existen en la
actualidad, para hacer uso de las mejores técnicas de disefio arquitectdnico.

> Se realiz6 una profunda investigacion de las funcionalidades y estructura de directorios del
dotProject, arribando a la conclusién de que € dotProject presenta una arquitectura de tres capas.

» Se definieron componentes y funcionalidades reusables que fueron empleados, permitiendo acortar
el tiempo de desarradlo de la aplicacion.
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Recomendaciones

Con el propésito de ampliar y mejorar la documentacion de la arquitectura presentada en este trabajo,se
proponen las siguientes recomendaciones:

» Efectuar un continuo refinamiento de la arquitectura de software del dotProject
> Que se comience a utilizar el mdédulo “Creator” para la confeccién de nuevos médulos.
» Comenzar a utilizar el presente trabajo en aquellos proyectos productivos que utilicen el dotProject

como herramienta parala gestion de proyectos con el fin de comprender la arquitectura de dicha
herramienta y de esta forma poder desarrdlar correctamente nuevas funcionaidades.
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Glosario de Términos

Glosario de Términos

Estilo K&R: es el estilo mas usado en el lenguaje C y PHP. Se trata de abrir la llave en la misma linea de
declaracion de la orden, indentando los siguientes pasos al mismo nivel que la llave y cerrando la llave en el
mismo nivel que la declaracion.

Framework: es una estructura de soporte definida, mediante la cual otro proyecto de software puede ser
organizado y desarrollado. Tipicamente, puede incluir soportes de programas, bibliotecas y un lenguaje
interpretado entre otros software para ayudar a desarrollar y unir los diferentes componentes de un

proyecto.

HTML: es un conjunto de simbolos o palabras que definen varios componentes de un documento Web;
estos se pueden ver siempre dentro de las etiquetas "<", ">". HiperText Markup Languaje es el nombre que
estas siglas representan, creado por Tim Berners-Lee en 1991.

Identacién: Por indentacion se entiende mover un bloque de texto hacia la derecha insertando espacios o
tabuladores para separarlo del texto adyacente.

PDF: Formato grafico creado por la empresa Adobe que reproduce cualquier tipo de documento en forma
digital idéntica, pemitiendo a las distribuciones electrénica de los mismos através de la red.

Proyecto: Es el elemento organizativo a través del cual se gestiona el desarrollo de software y el resultado
del mismo es una version de un producto.

Producto: Artefactos que se crean durante el transcurso de la vida el proyecto.

Proceso: es un conjunto de actividades necesarias para transformar los requisitos de los usuarios en un
producto.
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Glosario de Términos

LDAP: es un protocolo a nivel de aplicacion que pemite el acceso a un servicio de directorio ordenado
y distribuido para buscar diversa informacion en un entorno de red. También es considerado base de datos
(aungue su sistema de almacenamiento puede ser diferente) a la que pueden realizarse consultas.

Tabs: es la abreviatura de Tabulador. Tabular significa poner algo en forma de tabla.

MySQL: Sistema de gestion de base de datos relacional, multihilo y multiusuario.

PHP: Significa" PHP Hypertext Pre-processor"” (inicialmente PHP Tools, o, Personal Home Page Tools), y
se trata de un lenguaje interpretado usado para la creacion de aplicaciones para servidores, o creacién de
contenido dinamico para sitios Web. Ultimamente también para la creacion de otro tipo de programas
incluyendo aplicaciones con interfaz gréafica usando las librerias Qt o GTK+.

Diagramas de Gantt: es una popular herramienta grafica cuyo objetivo es el de mostrar el tiempo de
dedicacién previsto para diferentes tareas o actividades a lo largo de un tiempo total determinado. A pesar
de que, en principio, el diagrama de Gantt no indica las relaciones existentes entre actividades, la posicion
de cada tarea a lo largo del tiempo hace que se puedan identificar dichas relaciones e interdependencias.

Gestioén de Proyecto: concepto que describe varios tipos de software, incluyendo programacion, asignacion
de recursos, software de colaboracién, comunicacion y sistemas de documentacion, utilizados para ayudar a
organizar un proyecto complejo en diferentes tareas y en un tiempo determinado.

Sistema empotrado: es un sistema informatico (hardware + software) de tiempo real integrado en un
sistema de ingenieria mas general, en el que realiza funciones de control, procesamiento y/o monitorizacion.
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Anexos

Anexo 1 Funciones y métodos del dotProject.

Anexos

Nombre de la Funciéon o Método

Fichero /IArchivo

Descripcion

bool getDenyEdit( string $m, int

Devuelve true si el usuario tiene derecho

$item_id ) config.php a escribir en el médulo$m o en su
$item_id, de lo contrario devuelve false.
bool getDenyRead( string $m, int config.php Lo mismo que el anterior,pero de solo

Sitem_id )

lectura.

db_bindHashToObject( array $hash,
object $object, string $prefix, bool
$checkslashes, bool $hindAll )

db_connect.php

Conecta el contenido de $hash con las
propiedades del objeto $object.

db_delete( string $table, string
$keyName, mixed $keyValue )

db_connect.php

Excluye las lineas de la tabla $table
donde elvalor de lavariable $KeyName
es $keyValue.

array db_loadList(string $sql, int
$maxrows)

db_connect.php

Devuelve una matriz asociativa de la
sentencia SQL, limitada por lavariable
$maxrows.

array db_loadObject( string $sql,object
&$object, bool $hindAll )

db_connect.php

Liga el contenido de la primeralinea de
sentencia SQL con el objeto $object.

string addHistory( string $description,
int $project_id, int Smodule_id )

main_functions.php

Agrega una entrada en el historial de
cambio del recurso marcado.

string defVal(mixed $var, mixed $def)

main_functions.php

Devuelve el valor por defecto $def si la
variable $Var no es setada.

string dPformSafe(string $txt, bool
$deslash)

main_functions.php

Convierte la variable $txt para una cadena
con comillas doble al principio y al final.

string dPgetParam( array &$arr,string
$name, mixed $def )

main_functions.php

Devuelve el nombre de una matriz, el cual
por defecto es el valor de la variable $def.

string arraySelect( array &$arr, string
$select_name, array $select_attribs,
string $selected, bool $translate =false)

main_functions.php

Devuelve una forma de Lenguaje de
marcado de hipertexto (HTML) basado en
la clave del ler arreglo, si la variable
$translate es igual a true.
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Anexo 2 Script para crear un moédulo en el framework dotProject

<?php

$config = array();

$config['mod_name'] = 'Prueba’'; // nombre del médulo

$config['mod_version'] = '0.1'; // especificar la version del mddulo

$config['mod_directory'] = 'prueba'; //define donde esta el directorio del mddulo

$config['mod_setup class'] = 'DP_Prueba';//el nombre de la clase instaladora que se define mas adelante en
este fichero

$config['mod_type'] = 'user'; //tipo de mdédulo, como estandar se pone 'user' para los médulos adicionales
$config['mod_ui_icon'] = 'prueba.jpg'; // nombre del icono o logo del médulo

$config['mod_description'] = 'Esto es un médulo de prueba'; // Pequefia descripcion del mddulo

$config['mod_config'] = false; // determina si se muestra o no el link de configuracién en la vista de
administracién del mddulo.

if (@%a == 'setup')
{

echo dPshowModuleConfig( $config );
}

class DP_Autos
{
function install()

{

/*En esta funcidn se especifican los requerimientos del nuevo mddulo, desde las tablas que necesite hasta la
creacion de directorios auxiliares*/
//ejemplo de la creacién de una tabla para el médulo
$sql = '(
prueba_id VARCHAR(45) NOT NULL,
descripcion TEXT NOT NULL,
PRIMARY KEY(prueba_id)
)JTYPE=MyISAM';

$g = new DBQuery;
$g->createTable('prueba‘);
$g->createDefinition($sql);
$g->exec();

function remove()

{

/*forma de eliminar los recursos creados por el médulos y que eran necesarios solo para su funcionamiento*/
//como eliminar la tabla del médulo
$g = new DBQuery;
$g->dropTable('prueba');
$g->exec();
}
}

7>
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Anexo 3 Script de especificacion de la clase CsprintBacklog.

<?php

?>

require_once( $AppUI->getSystemClass ('dp') );
class CSprintBacklog extends CDpObject {
var $sprint_backlog_id = NULL;

var $product_backlog_id = NULL;

var $sprint_backlog_nm = NULL;

var $sprint_backlog_ds = NULL;

var $sprint_backlog_st = NULL;

var $requisitor_id = NULL;

var $user_id = NULL;

var $hours_1 = NULL;

var $hours 2 = NULL;

var $hours_3 = NULL;

var $hours 4 = NULL;

function CsprintBacklog()
{

$this->CDpObject( 'sprint_backlog', 'sprint_backlog_id");

}
}

Anexos
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Anexo 4 Diagrama de entidad-relacion del modelo de dominio del dotProject.

' company id: INTEGER(10 1

19 company_mocule: INTEGER(10)
19 company_name: VARCHAR(100)
19 company_phonel: YARCHAR(3D)
19 company_phane2: VARCHAR(N)
19 company_fax VARCHAR(3D)

}0 company_address?: YARCHAR(GN)
30 company_addressé: YARCHAR(GN)
19 company_city: VARCHAR(3D)

0 company_state: VARCHAR(30)

19 company_zip: VARCHAR(11)

19 company_cauniry: VARCHAR(100)
}0 company_primary_url: ¥ARCHAR(Z55)
19 company_owner. INTEGER(11)

30 company_description: TEXT

19 company_type: INTEGER(3)

9 company email: Y ARCHAR(255)
Latdx_cpyf

19 campany_owner

file: -
@ file_id: INTEGER(11)

W project id: INTEGER(11) (FK)

@ file_real_fllename WARCHAR(ZS)
¢ file_project: INTEGER{11)

@ file_task: INTEGER(11)

@ file_name: YARCHAR(Z5S)

@ file_parent, INTEGER(11)

@ file_descripion: TEXT

@ file_type: VARCHAR(10)

@ file_owner: INTEGER(11)

@ file_ate: DATETIME

@ fle_size: INTEGER(11)

-

project

¥ praject itk INTEGER(11)
9 campany_id: INTEGER(10) (FK)

Q project_campany: INTEGER(11)

9 project_depariment: INTEGER(11)
9 project_name: YARCHAR(ZES)

@ project_short_name: VARCHAR(10)
@ project_owner. INTEGER(11)

@ project_url: VARCHAR(25S)

@ project_demo_url: YARCHAR(255)
9 project_start_date: DATETIME

9 project_end_date: DATETIME

@ project_status: INTEGER(11)

@ project_percent_complete: TINYINT()
@ project_color_identifier. YARCHAR(E)
@ project_tescription: TEXT

@ project target_budget DECIMAL(10,2)
9 project_actual_budget: DECIMAL{10,2)
9 project_creator: INTEGER(11)

9 project_deparments: YARCHARI00)
9 project_contacts: YARCHAR(TOD)

9 project_priority: TINYINT(4)

9 project type: SMALLINT(E)

18 iz ¢ project ouiser

@ project_owner

Latzz‘x_safafe

@ project_start_date

ity ediate

25| @ project_end_date
<S 123 project shert name

@ project_short_name
Laﬂzr‘;f_prq'f

9 project_conpany

Rel_01

its Module

@ file_version: FLOAT
@ file_jcon: VARCHAR(ZD)
@ file_categary: INTEGER(11)
@ file_checkout VARCHAR(ZSS)
@ file_co_reasan: TEXT
@ file version ig: INTEGER(11)
|3 Jay_fire task
@ flle_task
|3 Jay_fie_project
@ file_project
|3 Jdy_fie_parent
@ file_parent
|3 Jay_fie_ i
@ file_version_id

Depart

Users Module

-

usars 7
T user_ic: INTEGER[11)
i dept id: INTEGER{1 () {FK;
O user_contact: INTEGER({11)
9 user_usemane: YARCHAR(255)
O yser_password: VARCHAR(32)
@ user_parent INTEGER(11)
@ user_type: TINYINT(3)
9 user_company: INTEGER(11)
9 user_department: INTEGER(11)
9 user_owner. INTEGER(11)
9 user signature: TEXT
| i it
9 user_username
|3 iy pwet
@ user_password
| iy user paret

9 user_parent

Rel_i1

-

{departments )
i dept id: INTEGER(10

@ dept_parent INTEGER(10)

9 dept_company: INTEGER(10)

@ dept_name: TINYTEXT

9 dept_phane: YARCHAR(3D)

9 dept_fax, VARCHAR(30)

9 dept_address1: VARCHAR(3O)
9 dept_address?: VARCHAR(30)
Q dept_city: VARCHAR(I0)

@ dept_state: VARCHAR(30)

@ dept_zip: VARCHAR(1T)

Q dept_url: VARCHAR(ZS)

O dept_desc: TEXT

< dept_owner. INTEGER(10)

ser fasks 7
¥ user_itt INTEGER(11) (FK)
7 dept id: INTEGER{10) (FK)
@ user_lype: TINYINT()
9 perc_assignment: INTEGER(11)
9 user task_priority: TINYINT(4)
13 wser nype

@ yser type

-

task_tenariment

@ dept_jo INTEGER{10) (FK)

¢ department_id: INTEGER(10

Rel_42

Rel 26

Rel_22

task: i

@ task_name: YARCHAR(235)
@ task_parent: INTEGER(11)
@ task_milestane TINYINT(T)
@ task_project; INTEGER(11)
@ task_owner: [NTEGER{11)
@ task_starl_date: DATETIME
@ fask_duration: FLOAT
@ task_duration_type: INTEGER(11)
@ task_hours_warked: FLOAT
< task_end_date: DATETIME
@ task_status: INTEGER{11)
@ task_priority: TINYINT(4)
¢ task_percent_complete: TINYINT(4)
@ task_descripton: TEXT
¢ task_target_budget DECIMAL(10,2)
@ task_related_url: YARCHAR(255)
@ task_creator INTEGER(11)
@ task_arder INTEGER(11)
¢ task_client_publish: TINYINT(1)
@ task_dynamic: TINVINT(T)
@ task_access: INTEGER(11)
& task_notify: INTEGER(11)
& task_departments: YARCHAR(100)
@ task_contacts: YARCHAR(100)
@ task_custom: LONGTEXT
@ task type: SMALLINT{)
|- i tas_paret
9 task_parent
| i tasic_project
@ task_project
|3 It task_owner
9 task_owmer
|3 Iy _task_order
Q task_order
ua/dx_z‘askf

@ task_starl_date
uﬂ/b‘x_)‘askf

9 task_end_date
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Anexo 5 Descripcion de la tabla companies

companies: Tabla que almacena las caracteristicas de la(s) empresa(s).

Campo
company_id
company_module
company_name
company_phonel
company_phone2
company_fax
company_addressl
company_address2

company_city

company_state

company_zip
company_countty
company_primary_url
company_owner
company_description
company_type

company_email

Tipo

int(10)
int(10)
varchar(100)
varchar(30)
varchar(30)
varchar(30)
varchar(50)
varchar(50)
varchar(30)

varchar(30)

varchar(11)
varchar(100)
varchar(255)
int(11)

text

int(3)
varchar(255)

No
No
Yes
Yes
Yes
Yes
Yes
Yes

Yes

Yes

Yes
Yes
Yes
No
No
No

Yes

Nulo Predeterminado

Null

Comentarios

Identificador de la empresa

Anexos

Identifica el ide del mddulo empresa

Nombre de la empresa

Teléfono 1 de la empresa

Teléfono 2 de la empresa

Fax de la empresa

Direccién 1 de la empresa

Direccién 2 de la empresa

Muestra la ciudad a la que pertenece

la empresa

Pais o estado al que

empresa

pertenece

Muestra el cédigo postal de la empresa.

Pais donde se encuentra la empresa.

la

Direccién web de la pagina de la empresa

Identifica el creador de la empresa.

Texto descriptivo de la empresa.

Identifica el tipo de empresa.

Muestra la direccién de correo de

empresa.

la

81



Anexo 6 Descripcion de la tabla projects

projects: Tabla que contiene los datos de los proyectos

Campo

project_id

project_company

project_department

project_name

project_short_name

project_owner

project_url

project_start_date

project_end_date

project_status

project_percent_complete

project_color_identifier

project_description

project_target _budget

project_actual_budget

Tipo
int(11)
int(11)

int(11)

varchar(255)
varchar(10)
int(11)

varchar(255)

datetime

datetime

int(11)

tinyint(4)

varchar(6)

text

decimal(10,2)

decimal(10,2)

Nulo Predeteminado

No
No

No

Si
Si
Si

Si

Si
Si

Si

Si

Si

Si
Si

Si

Null
Null

Null

Null

Null

eeeeee

Null
0.00

0.00

Anexos

Comentarios
Identifica el id del proyecto.

Identifica la empresa a la que
pertenece el proyecto

Identifica el departamento al que
pertenece el proyecto

Nombre del proyecto
Alias del proyecto

Identifica el id del usuario que creé el
proyecto

Direccion web del proyecto

Fecha de inicio del proyecto.

Identifica la fecha en que se estima
que deba terminar el proyecto.

Identifica el id del estado en que se
encuentra el proyecto

Muestra el porciento completado del
proyecto.

Identifica el color que posee el
proyecto

Muestra una descripcion del proyecto

Muestra el presupuesto tentativo del
proyecto

Muestra el presupuesto real del
proyecto
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Anexo 6 Descripcion de la tabla projects (Continuacion)

project_creator
project_departments
project_contacts
project_priority

project_type

int(11)
char(100)
char(100)
tinyint(4)

smallint(6)

Si

Si

Si

Si

No

0 Identifica el id del creador del
proyecto
Null Muestra el id del o los departamentos
gue forman parte del proyecto
Null Muestra el ide de los contactos del
proyecto
0 Muestra el id de la prioridad del
proyecto
0 Muestra el id del tipo de proyecto

Anexo 7 Descripcion de la tabla departments (Continuacion)
departments:Tabla que almacena los datos de los departamentos.

Campo Tipo
dept_id int(10)
dept_parent int(10)

dept_company int(10)

dept_name tinytext()

dept_phone varchar(30)
dept_fax varchar(30)
dept_address1l varchar(30)
dept_address2 varchar(30)

Nulo Predeterminado

No
No

No

No
Si
Si
Si
Si

Null
Null
Null
Null
Null

Comentarios
Identificador del departamento.

Identificador del id del departamento padre,esto
es si el departamento es derivado de algun
departamento.

Identificador del id de la empresa a la que
pertenece el departamento

Nombre del departamento

Numero de teléfono del departamento.
Numero de fax del departamento.
Direccioén del departamento.

Continuacioén de la Direccién del departamento o
la continuacion de la primera direccion
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Anexos

Anexo 7 Descripcion de la tabla departments (Continuacion)

dept_city varchar(30) Si Null
dept_state varchar(30) Si Null
dept_zip varchar(11)  Si Null
dept_url varchar(25) Si Null
dept_desc text Si Null
dept_owner int(10) No 0

Ciudad donde se encuentra € departamento
Estado o pais donde radica e departamento

Identificador del cddigo postal de la ciudad
donde se encuentra la empresa

Direccion Web de la empresa
Descripcion del departamento.

Identificador del duefio o creador del
departamento

Anexo 8 Descripcion de la tabla projects_departments

projects_departments: Tabla que surge por la relacion de muchos a muchos (n*n) que se establece

entre la tabla projects y la tabla departments.

Campo Tipo
project_id int(10) No
dept_id int(10) No

Nulo Predeterminado

Comentarios
Identificador del proyecto.

Identificador del departamento que
agrupa a otros departamentos.
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Anexo 9 Descripcion de la tabla tasks

Anexos

tasks: Tabla que almacena todos los datos de las tareas.

Campo

task_id

task_name

task_parent
tasks_project

task_owner
task_start_date

task _duration

task _hours_worked
task_end_date

task_status

task_priority

task_percent_complete

task_description
task _creator
task_access

task_notify

Tipo N Predeterminado

ulo
int(11) No
varchar(2 Si
55)
int(11) Si
int(11) No
int(11) No

datetime Si

float Si

float Si

datetime Si

int(11) Si
tinyint(4)  Si
tinyint(4)  Si
text Si
int(11) No
int(11) No
int(11) No

Null

Comentarios

Identifica la tarea

Nombre de la tarea

Identificador para la tarea principal,esto es
en el caso de que existan varias subtareas.

Identificador del proyecto al que pertenece
la tarea

Identifica el duefio de la tarea
Muestra la fecha de inicio de latarea

Contiene la cantidad de horas de duracién
de la tarea

Muestra el tiempo trabajado
Muestra la fecha de fin de la tarea

Muestra el estado en que se encuentra la
tarea

Muestra la prioridad de la tarea

Muestra el progreso -en porciento (%)- de la
tarea

Descripcién de la tarea
Identifica el creador de la tarea
Identifica el tipo de acceso a la tarea

Identifica si la tarea sera notificada o no
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task_departments char(100) Si Null Muestra el nombre de los departamentos
asociados a esta tarea

task_contacts char(100) Si Null Muestra el nombre de los contactos
asociados con la tarea

task_type smallint(6) No 0 Muestra el tipo de tarea

2.9 Anexo 10 Descripcion de la tabla tasks_departments
task_departments: Tabla que surge por la relacion de muchos a muchos (n*n) que se establece

entre la tabla tasks y la tabla departments.

Campo Tipo Nulo Predeterminado Comentarios

task id int(10) No Identificador de la tarea

department_id int(10) No Identificador del departamento asociado a la
tarea

Anexo 11 Descripcion de la tabla users
users: Tabla que almacena los datos de los usuarios.

Campo Tipo Nulo Predeterminado Comentarios

user_id int(11) No Identifica el usuario, asignandole
un nimero como id.

user_contact int(11) No 0 Identifica el usuario en lalista de
contactos,asignandole un numero
como id.

user_username varchar(255) No es el nombre de usuario.
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user_password

user_type

user_company

user_department

user_owner

Anexo 12 Descripcion de la tabla users_tasks

varchar(32)

tinyint(3)

int(11)

int(11)

int(11)

No

No

Si

Si

No

Anexos

contiene la contrasefa insertada
por el usuario.

Identifica el tipo de usuario, es
decir los permisos del mismo.

Identifica la empresa a la que
pertenece el usuario.

Identifica el departamento al que
pertenece el usuario.

Muestra el id, del usuario que lo
creo.

user_tasks: Tabla que surge debido a la relacién de (n*n)entre la tabla usersy la tabla tasks

Campo
user_id
user_type
task id

user_task_prionty

Tipo
int(11)
tinyint(4)
int(11)
tinyint(4)

Nulo Predeterminado

No
No
No
No

0

0
0
0

Comentarios
Identificador del id del usuario
Muestra el tipo de usuario
Identificador del id de la tarea

Muestra el grado de prioridad de esa
tarea
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Anexo 13 Descripcion de la tabla files
files: Tabla que almacena los datos de los ficheros

Campo
file_id

file_real_filename

file_folder
file_project
file_task

file_name

file_description

file_type
file_size
file_version
file_category

Tipo
int(11)
varchar(255)
int(11)

int(11)
int(11)

varchar(255)
text
varchar(100)
int(11)

float

int(11)

No
No
No

No

No

No
Si
Si
Si
No
Si

Nulo Predeterminado

Null

Null
Null

Anexos

Comentarios

Identificador del fichero
Nombre real del fichero

Identificador de la carpeta que contiene el
fichero

Identificador del proyecto al que
pertenece el archivo

Identificador de la tarea al que pertenece
el fichero

Nombre del fichero

Descripcion del fichero

Extension del fichero

Tamarnio del fichero

Version del fichero

Identificador de la categoria del fichero
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Anexo 14 Adicionar nombre del nuevo moédulo a crear.

0 dotProject.net
OU FREE SOFTWARE
Empresas | Proyectos | Tareas | Calendario | Contactos | Ficheros | Foros | Tickets | Departamentos | Usuarios | Sistema | i
Bienvenido Wilde Manuel Matos Lezcano VAyuda | Mis datos | A realizar | Hoy | Salir
s ‘.
- «@ Module creator e
Say de module name:
uci
Create module
| zotero
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Anexo 15 Configuracion de los ficheros index.php y setup.php

Empieses | Proyecics | Taess | Calendario | Conlacios | Fichems | Foms | Tickels | Deparamenics | Usuance | Sielema | G ealor i
| Biemvenida Wikde Manuel Malce Lezzana Ayuda | Mie dalce | A realizar | Hoy | Salir
e “;'Q Module creator o

i

Selup.php es &llicher que se encarga de inefalar &l madul

<7php

fichero

<7php

"

3 Htitle Block->show() muestra |a cabecera creada

Ay
Sekccione el iono que lendid el médulalel nombre debe ser igual al escrilo en el izherm index php)
Examinar...
Enviar
|| zotero
o -_= //{/{646l S SHHHHRliiE s BB— —HIll  l D B L E
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