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HABANERO Una aplicacioén para Trabajo Colaborativo

INTRODUCCION

Existen en el momento gran cantidad de aplicaciones orientadas al trabajo cooperativo tanto
en Universidades como en Instituciones en todo €l mundo. Técnicamente, para ser mas

precisos estas aplicaciones son las que se denomina como groupware.

A la hora de querer concretar que es lo que define que un determinado software sea o no

groupware son tres componentes basicos:

(1) Una base de conocimientos, es decir, una especie de deposito de datos de cualquier
tipo.

(2) workflow que proporcione un conjunto de reglas describiendo la actividad a desarrollar
por el grupo de personas participantes, y

(3) colaboracion entendiéndose como un proceso de intercambio de mensajes entre los

miembros del grupo.

Esta aplicaciones denominadas bajo este término pueden dividirse, a su vez, entre las que
ofrecen escenarios de actuacién de caricter sincrono (posibilidad de conexién y
comunicacion simultanea en el tiempo) o asincrono.

Las de cardcter sincrono: vienen acompafadas, generalmente, por herramientas de
conversacion y pizarras que permiten la comunicacién en el acto.

Las de caracter asincrono suelen ser del tipo de depésitos de documentacion a modo de

bases de datos que ofrecen capacidades adicionales.



NCSA HABANERO:

Esta aplicacion ha sido desarrollada por el Centro Nacional de Aplicaciones de
Supercomputacién (NCSA) de la Universidad de Illinois. Para su realizacién cuenta con el
apoyo econémico, material y humano de diversas instituciones como son el propio Estado
de Illinois, la Universidad de Illinois, la Fundacién Nacional para la Ciencia (NSF), INRIA,
Javasoft, EarthWeb, Instituto de Tecnologia de la Informaciéon (ITI) de Singapur e
Institutos Fraunhofer (Alemania), entre otros. Mas concretamente es el Grupo de Sistemas
de Colaboracién Cientifico (SCS) dedicado al desarrollo de herramientas para mejorar la
visualizacién de datos y comunicaciones quien tiene entre sus proyectos el desarrollo de
Habanero.

La estructura del sistema es del tipo cliente-servidor. Para empezar a usar el entorno
Habanero como sistema colaborativo basta con disponer de un servidor y varios clientes.
Las aplicaciones de Habanero comunican informacion a través del cliente de Habanero, el
cual pasa la informacién al servidor que seré el encargado de transmitir dicha informacién
al resto de clientes.

INSTALACION

Para la instalacién de Habanero se puede hacer con la version de Java que es
Habanero2.0withJava, 6 sin Java Habanero2.0withoutJava, pero si selecciona esta
ultima deba asegurarse que tiene en su maquina instalado el JDK 1.1.7b antes de correr
habanero, si no lo tiene puede bajarlo desde:
http://www.javasoft.com/products/JDK/index.html.

Si baja la version con Java siga los siguientes pasos:

1. Se debe bajar el archivo: Habanero2.0withJava de la pagina:
http://havefun.ncsa.uiuc.edu/habanero/Release/index.html, se descomprime y se instala
enel PC.

2. Se debe instalar sobre la raiz y puede hacerlo sobre sistemas Windows, UNIX 6
Macintosh. En este caso se instalé bajo Windows NT.




3. Corra el programa de Habanero setup.exe, este programa instala las librerias de clases
(generadas en Java) dentro del directorio especifico; crea los archivos Habanero.bat y el
HabaneroServer.bat, usados para invocar el ambiente de Habanero y pone el archivo
user.props dentro del directorio de las propiedades de habanero (/habanero.rsc). Este
archivo se puede editar para personalizar algunos datos en la pantalla inicial, como el
nombre de una sesién por ejemplo.

Una vez se instala Habanero se genera dentro del mend Inicio de Windows y bajo
Programas, una carpeta llamada: NCSA Habanero 2.0 With Java, y a su vez tres

opciones: Habanero Cliente, Habanero Servidor, Léame, como lo muestra la figura 1.
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Figura I: Instalando Habanero 2.0

4. Antes de iniciar una sesién de Habanero con otros participantes, se deben especificar
algunas propiedades necesarias para establecer una comunicacion. Para esto sc debe
entrar Habanero bajo el ment cliente (Habanero Client - como lo muestra la figura 1) el

cual despliega el entorno habanero (ver figura 2).



Ambiente Habanero iniciado desde el meni Habanero Cliente:
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Figura 2: En la parte izquierda donde muestra la flecha aparece una lista de
sesiones definidas

Como se observa en la anterior grafica por defecto es seleccionada la Sesion llamada:
havefun Session, la cual aparece registrada en la parte de abajo con ¢l nombre del
servidor y el mimero del puerto:

Session Name: havefun Session

Server Address: havefun

Port Number: 2020

5. En este momento no podra tener ninguna conexion si antes no ha definido las
"Propiedades”, que le permitiran establecer una comunicacion.
Seleccione desde el Meni Habanero la opcion User Options como se ve en la figura 3.
Esta opcion lo lleva a la ventana "Preferences”, donde se deben especificar los datos de
comunicacién, que permitiran tener acceso a una sesion con Otros usuarios externos.
Estos datos son:
En la opcion “Outgoing Resources” se debe especificar:
Sever SMTP: es el servidor SMTP que se usa para el correo electrénico, por lo tanto
debe llenarlo con los datos de su servidor de correo.
Your Email Adress: se debe colocar la cuenta del correo electrénico.
Como lo muestra la figura 4, los otros campos se dejan igual. Y lo anterior tiene

validez, cuando se pulse el boton: "Validate".



Figura 3: Bajo el
Meni Habanero se
selecciona la opcién:
User Options, para que
aparezca la ventana de
Preferences

S
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Figura 4: Validacion de los datos
para establecer comunicacion
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Otra opcioén que se debe tomar en cuenta es 1a notificacion de las invitaciones a
participar en una sesion con los demas miembros de un grupo, para esto debe

seleccionar la manera como desea que ser notificado, que puede ser:

En el caso de que la invitacion no sea recibida
Notificacion via Habanero Cliente

Notificacién via Correo Electrénico

Notificaciéon via Correo sin Habanero Cliente no responde
Ambas (Notificacion via Habanero Cliente y por correo)
En el caso de que la invitacién esté llegando

Juntarse a una sesién automaticamente

Aparezca una ventana de invitacién

En la figura 5, se muestra la ventana de notificacion con dos posibles opciones
seleccionadas, y al igual que en el anterior caso, se valida utilizando el botén
"Validate".
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Figura 5: Ventana de Notificacion a participar en una
sesion en Habanero



La tltima opcién que se debe completar es la especificacion del HTTP Proxy en el
cual se escriben los datos del nombre del Proxy (Proxy Host Name) y el nimero del

puerto (Proxy Port Number), ver ejemplo en la figura 6. Y al igual que en los casos
anteriores se valida con el botén "Validate™.

Como se observa en la siguiente figura, en la ventana de Preferencias y bajo la
opcion HTTP Proxy, esta informacion es necesaria para que exista una
comunicacién con otros participantes:

Figura 6: Ventana donde se especifica el Proxy, y el
numero del puerto

El siguiente paso que debe tenerse en cuenta es la tarjeta de presentacién del usuario, el
cual inicia la sesién de Habanero. En esta ventana se llenan los datos del participante
como son: nombre, correo electrénico, compaiiia para la que trabaja, direccion, su
principal interés, teléfono, fax, etc. Esta informacién es importante para identificar al



participante de una sesion. Existe la opcion de ingresar una foto, o el logo de la
La figura 7 muestra un ejemplo de los datos que aparecerian en una tarjeta de
Identificacién de un participante de Habanero.

Figura 7: Identificacion del participante en una sesion
Habanero

El icono chequear ‘,,esuﬁ]izadoparavalidarlosdmsingresados.

El icono con una x,&suﬁlizadopmasalirdemtaventmm.

El icono Q,seuﬁ]izaparaverlaposiciéngeogﬁﬁcadclparﬁcipmte, y vade
acuerdo a los datos ingresados inicialmente. El sistema ubica con un punto rojo, el
sitio donde esta ubicado el participante, y si se desea conocer otros datos, como el
nombre, solo se debe pasar el cursor por el punto, y aparecera la ventana de

Como se aprecia en la figura 8, el despliegue de un mapa mostrando la ubicacion
geografica de los participantes, mostrado sobre un mapa del mundo.



Figura 8: Ubicacion geogrifica de los participante en una sesion
de Habanero

7. Ahora el sistema ya tiene la configuracion adecuada para entrar a una sesion de
Habanero, una vez los datos estin listos se puede entrar a participar en una sesion, para
esto debera conocer el nombre de la sesion de un participante y el mimero del puerto.
Este tipo de informacion se envia con una invitacién por correo electrénico a participar

en una sesion.

Desde el Menii Habanero (figura 7) bajo la opcién "Mail", le permitird enviar una
invitacién a otros participantes, con los datos necesarios para iniciar la conexi6n (figura
9). Tambien puede hacer que la informacién aparezca en forma automética en el
mensaje, solo cambiando la fecha y la hora que desea establecer una sesion. Pulsando el
boton @ con el contenido de la invitacion.
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Figura 9: Invitacion enviada desde Habanero para participar en una
Sesion

Participando de una Sesion con Habanero

Una sesién en Habanero es necesario iniciarla como cliente, aunque debe existir un servidor
Habanero funcionando, para establecer la comunicacion, lo que significa que otro de los
participantes puede empezar la sesion iniciando como servidor.

Una comunicacién de Habanero como sistema colaborativo se puede hacer como Servidor
0 Cliente Habanero. El Servidor Habanero, esta compuesto por serializadores, arbitros y
controladores de comunicacion, y es el encargado de trasmitir la informaci6n al resto de los
clientes. El Cliente Habanero solo se comunica con un unico servidor. El cliente también
contiene software para la serializacién, arbitraje y enrutado, esto se hace con el fin de
duplicar las acciones del servidor y asi darle mas flexibilidad al entorno local sin necesidad

de estar conectado necesariamente a un servidor, aunque querer emplear las herramientas
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de Habanero localmente hace que se pierda el concepto de uso colaborativo. El cliente
habanero proporciona la capacidad de definir sesiones y participar en sesiones ya
existentes.

Lo primero con lo que se encuentra el usuario cuando entra a habanero, seleccionando el

meni Habanero Client es con el panel principal de Habanero:

Figura 10: Panel Principal de habanero

El Panel principal se encuentra conformado por un encabezado de menis, una zona central
donde se indican los detalles de la sesién, y los paneles inferiores donde se debe especificar
el nombre de la sesién (que aparece cuando es seleccionada desde la zona central ej: CIAT
Session, NCSA Session, Sample Session.. .etc), la direccion del servidor (IP de la maquina,
a la que nos vamos a conectar), y el numero del puerto para la conexion (estos datos
normalmente los podemos obtener cuando recibimos la invitacion por correo electrénico).
Por ejemplo:

Si hemos sido invitados a participar en una sesién de habanero, los datos del
nombre de la sesion, la direccion del servidor deben ser especificados. En este caso
tenemos que ¢l nombre de la sesion: CIAT Session, la direccion del servidor es:



192.168.2.28 y el numero del puerto: 2000. Con estos datos podemos establecer la

Figura. 11 Datos para establecer una sesion
Para establecer la conexién utilizamos de los botones que aparecen en la parte de abajo, el

boténJohlSaﬁongﬁ,nospermiteunimosaumsesién, Habanero empieza a
establecer la comunicacién y si el servidor esta disponible en el momento, debe aparecer el
mensaje de Iniciar la Session:

Figura 12 Informacion sobre el inicio de una Sesion

Una vez se inicia la sesion, aparece indicada en la caja a la derecha de la zona central
(Figura 13), del panel principal de Habanero. La sesi6én queda indicada en linea, esto
significa que esta listo para iniciar la sesién con las personas que se encuentran al mismo
tiempo conectadas.
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Sesibn en Limea, y se
encienden las cajas de la
derecha indicando que esta
en modo colaborativo

Figura 13: Sesion en Linea

Los iconos que estan en la parte de abajo nos sirven para:

i Arrancar una Sesion ’ Unirse a una Sesion

S Almacenar una Sesion
é Enviar correo
4 Abandonar Ia Sesion

Una vez establecida la comunicacion entre los participantes, podemos ver que en la zona
inferior del panel principal se encuentran otros botones y herramientas que contiene
Habanero que facilita el intercambiar informacion, establecer un foro de discusién mediante
un chat, etc. (figura 14):
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Figura 14:: Parte inferior del Panel Principal de Habanero

Todos los iconos que aparecen dentro de la ventana en la margen izquierda, son las
herramientas que pueden ser utilizadas durante la sesién por los diferentes integrantes, y los
botones a la derecha del panel ofrecen informacién sobre diferentes aspecto de Habanero y
la sesién que en ese instante se encuentra activa, como son:

Informacion de la sesién

Lista de aplicaciones activas
Lista de Participantes
Localizacién de los participantes
Lista de notificacién
Informacién de seguridad
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Esta informacién aparece en forma de una ventana afiadida a la venta principal que se
situard a la derecha del panel principal, podemos ver algunos ejemplos en las siguientes

Figura 15: Informacién detallada de los datos principales de la sesion y
posibles comentarios

Figura 16: Lista de las herramientas activas en la sesion: "CIAT-Sesion”
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Las herramientas que se utilizan en una sesién de Habanero la pueden abrir los diferentes
participantes, solo que en ¢l momento que alguien la activa, todos tienen acceso a la misma
herramienta.

Una de las pruebas que se muestra a continuacién, fue efectuado con tres integrantes a una
sesion Habanero, cada uno esta identificado con un logo (Figura 17). El logo es insertado
en el momento que se llenan los datos del participante, si no ha seleccionado ningin

aparecera un cuadro encerrado con un signo de interrogacién 3 y el nombre del

participante.

Lista de Participantes:

Figura 17: Lista de participantes en una Sesion

La localizacién de los participantes, es la ubicacién geografica, donde muestra en un mapa
del mundo un punto con la ubicacién geografica del participante, si pasamos el cursor por
el punto aparece el nombre y si se desean mas datos se puede seleccionar la identificacién
para que nos muestre toda la informacién del participante. (Figura 18).
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Figura 18: Ubicacién geogrdfica de los participantes,
también se puede obtener mas informacion acerca de él.

Lista de Notificaciéon:

<= Rewmove £

Figura 19: Lista de los usuarios habituales en el Sistema
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Informacion de seguridad:

Para establecer una mayor seguridad sobre la sesion, se puede hacer mediante una
contrasefia (Figura 20), que seria definida por el usuario. En el momento de querer utilizar
un password, Habanero permite definir otros elementos de seguridad (Figura 20.1), como
tener el control de acceso mediante una lista de participantes (para esto se necesitaria un
password comun), o también utilizar el protocolo de Internet SSL (Secure Socket Layer),
utilizado para autenticar a los clientes, en este caso a los participantes.

Figura 20: Ventana que se muestra para entrar la contraseiia

Para una conexion segura entre un servidor Habanero y el resto de participantes, se puede
crear un canal seguro al intercambiar claves o contrasefias piblicas, es decir: El cliente
contacta con el Servidor quien le envia la clave puablica (en forma de certificado SSL —
encriptada), para que sea utilizada por ambos. Esta clave es certificada o avalada por una
autoridad de certificacién que acredita al poseedor de la clave y a ésta, con el propésito de
que nadie (ningin impostor), genere una clave y se haga pasar por el supuesto servidor.

La principal caracteristica de una clave publica certificada SSL, es el sistema de
criptografia, que permiten tener la seguridad de que la clave pertenezca a quien debe
pertenecer.
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Informaci6én Segura:

Figura 20.1: Informacion sobre aspectos de seguridad establecidos para la sesion

APLICACIONES DE HABANERO

Cuando se inicia Habanero, se puede observar dentro del panel inferior aparecen las
herramientas (Tools), disponibles en una sesion, algunas de ellas fueron desarrolladas en
lenguaje Java de forma independiente e incluidas dentro del ambiente , y otras hacen parte
de la aplicacion, estas herramientas son:

Herramienta Pizarra o "WhiteBoard": Ei - 1

La pizarra de Habanero puede ser empleada para compartir iméagenes y dibujos
durante la sesioén de colaboracién. Los formatos de las imagenes que pueden compartirse
son de tipo GIF 6 JPEG y pueden encontrarse almacenadas en el disco local o en cualquier
otro lugar de la Web. Las herramientas de dibujo suministradas estin disponibles para
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dibujar y poner anotaciones en las imigenes o crear imigenes nuevas por si solas sin
necesidad de tener el apoyo de un archivo de imagen.

Ejemplo:

Se va a utilizar la pizarra (The WhiteBoard) para mostrar las iméagenes de satélite

que se poseen sobre un pais, el cual tuvo problemas de inundacién, los diferentes
participantes verdn en forma simultanea lo que se despliegue sobre la pizarra, y podrin
hacer comentarios sobre ella, que el resto de los participantes también veran. Hay que
recordar que Habanero contiene serializadores, que son los que permiten que todo lo que
sucede se ejecute en el mismo orden y sea copiado a los diferentes clientes, por esta razén
los participantes pueden observar lo que sucede cuando se abre la pizarra o WhiteBoard
para enseifiar las iméagenes al resto de clientes.
De igual manera, habanero contiene arbitros que son los esenciales para el trabajo
colaborativo, este arbitraje dentro del sistema, decide quien tiene que efectuar qué y
cuando. Asi si se quieren hacer comentarios sobre la pizarra sobre lo que se esta viendo,
podra hacerse cuando el sistema detecta quien va primero, dandole paso a sus comentarios,
una vez terminado, continuara el siguiente y asi sucesivamente hasta que todos terminen.

El WhiteBoard,
contiene unas
herramientas para
dibujar lineas,
circulos, cuadrados,
rectingulos, borrar
elementos, dejar
elementos estiticos
(para que otros
participantes no
puedan moverlos, ni
borrarlos), y un boton
que libera la pizarra
para que otro
partlc:pante haga sus

g = e

Chadwrd B |

Heheers Mg

Figura 21: La Pizarra 6 "WhiteBoard"
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Cuando se inicia la sesion con otros participantes se pueden utilizar cualquiera de la
herramientas de Habanero, en este ejemplo se va a utilizar la Pizarra o "WhiteBoard", que
es una especie de pizarrén virtual donde los diferentes participantes activos de una sesién
podrin observar cada uno de los objetos, textos, que se muestren en la pizarra. Cuando un
participante tiene la palabra aparecerd su nombre registrado en la parte de abajo de la
pizarra.

En esta figura se muestra
en la pizarra una imagen
de satélite de una region
de Honduras, fue abierta
por Elizabeth B. (como
aparece registrado en la
parte de abajo del
pizarrdn), este participante
ha dibujado un circulo
encerrando la ciudad de
San Pedro Sula

Otro participante Genmer
N. desea saber que son las
manchas negras que
aparecen sobre la imagen,
cada que un nuevo
participante hace un
apunte sobre la imagen
aparece su nombre en la
parte de abajo del pizarrén
asi los demas integrantes
se dan cuenta quien
participa en ese¢ momento.

Figura 21.1: Ejemplo del funcionamiento del pizarréon o "WhiteBoard"
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Botones de la Pizarra o "WhiteBoard"
Paleta de Colores:

Se encuentra conformada por 12 colores predeterminados, cuando se selecciona un
color aparece reflejado en un recuadro a la izquierda, y a partir de esa seleccion todo lo que
se dibuje en ese instante aparecera de ese color.

Selector de Color:

Se utiliza cuando se desea seleccionar un color que no se encuentra predeterminado
en la paleta de colores, se selecciona desplazando los selectores que aparecen a cada lado
de las barras rojo, verde y azul, el resultado del color aparece en el recuadro de la izquierda.

Mano Alzada:

& Este boton es utilizado para dibujar a mano alzada, directamente con el raton.
Donde se mueve el puntero, se pulsa con el ratén, se ird dibujando una linea de color

previamente seleccionado con la paleta o selector de color.

Linea Recta:

é Es utilizado para dibujar lineas rectas, funciona de la misma manera que el botén
anterior solo que se debe pulsar al inicio de la linea, desplazar el cursor y soltarlo al final de

la linea que se quiere dibujar.
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Este boton se usa para dibujar una cruz, pulsando el rat6n en el sitio de interés sobre
la imagen.

Texto:

A

Es utilizado para escribir textos sobre la pizarra. Solo se debe sefialar donde se
desea empezar a escribir. Cuando se pulsa "return” del teclado, el texto aparecerad completo
sobre la pizarra, y al resto de los participantes.

Rectéangulo:

O]

Es usado para dibujar un rectingulo sobre el pizarrén, es ideal cuando se quiere
seleccionar algo sobre una imagen se encierra sobre un rectiangulo.

Rectingulo Relleno:

Funciona de la misma manera que la figura anterior, solo que el rectangulo dibujado

es coloreado.

Ovalo:

0

interés y se quiera hacer notar.

Se utiliza para dibujar 6valos sobre una imagen, o para encerrar algo que sea de
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Ovalo Relleno:

Posee las misma funciones que la figura anterior, solo que el 6valo es coloreado.

Traer al frente:
E
Con este botén, se da la opcién de traer al frente todos los objetos que se sefialen

(como lineas, ovalos, cuadros...etc.), del resto de los objetos que se encuentren en el
pizarron, en otras palabras el resto de los objeto quedaran detras de los seleccionados.

Llevar detras:

e
Ocurre lo contrario del bot6én anterior todos los objetos seleccionados quedan detras
de los que se encuentran en la pizarra.

Borrar:

Se utiliza para borrar directamente sobre el pizarrén, algo que se ha dibujado o
algin texto. Una vez se ha eliminado no existe la posibilidad de recuperarla.

Mover:
Al

Se usa para desplazar un objeto cualquiera, sobre la pizarra de un sitio a otro.
También puede ser til para ir sefialando diversas partes de una imagen en una sesion.
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Tack (tachuela):

Se utiliza para dejar inmévil un dibujo que se halla hecho sobre la pizarra, no puede
ser movido por ningiin otro miembro del grupo que en ese momento estén en una sesion.

De igual manera se puede liberar, haciendo clic sobre el botén "Tack", y sobre en la pizarra.

“

Herramienta de Votaciéon

Esta herramienta es utlllmda para buscar la igualdad en una sesion colaborativa.
Una persona del grupo, que puede ser la que ha preparado la sesién u otro participante
puede proponer una votacién sobre un tema especifico, a través de una pregunta a la que
deberan responder con un Si/No, un porcentaje %, ¢ miiltiples elecciones, el resto de los
participantes. Una vez preparada la votacion el grupo entero recibe la ventana de votacién y
hara su eleccion. Tras completarse la votaciéon cada miembro recibe una ventana con los
resultados del recuento de los votos.

Por ejemplo:

Un colaborador desea preguntar al resto del grupo, utilizando la herramienta de
votacion: A que hora se debe efectuar la reunion maifiana?, en este caso se ha
seleccionado que modo de respuesta sea una seleccion, la cual podra ser:

15:00

16:00 6

17:30 horas.

de igual manera el colaborador podra dar la opcion que el acceso a la respuesta sea publica
o privada. En la siguiente serie de figuras se ilustra la manera como funcionaria en una

sesién la herramienta de votacion:
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Inicio de la sesion de votacién:

F f_:_nt‘-t? Ses 'El_-:.r! !fl_l-lkl:‘,: a "v‘_'ii » Gess on - . 0 , r HE‘-} E:E ,
QUESTION: A gque hora se puede sfectuar _;]

En esta ventana se puede la reunion mafiana?

apreciar los diferentes

Modos de respuesta: =

-Con un Si/mo (Yes/No) H

-Por Porcentaje (%) Answering Mode:

- Porﬁ:ll:cciﬂn (g:h) C ves/Wo Answer: l 15:00

que escogida para 18:00

este ejemplo: al lado Cs 17:30

derecho w 3ha & puiz .Jdd| Remove |

ONeEs. s¢

gl‘:ccimado que la C »ultiple Answers

respuesta le llegue a @ sSingle Answer

cada uno de los ;

participantes. Y al final Vote Display: Access: Tame(seccnds)

del la ventana el nombre C ownér only & public l30

dﬁmwénmm ® Every One C secrst
al Sy | 2]

Habanero Help '

- Flizabeth B.

Figura 22: Inicio de una votacion en Habanero

Al iniciar la votacioén con el boton "Init Vote", cada miembro recibe la ventana de votacion.

En la parte superior aparece la pregunta propuesta. Al igual que se mostrarin las
caracteristicas del proceso: Publico o Secreto (public - Secret), resultados: a cada uno o
s6lo al propietario (Owner Only / Every One). Luego aparecen las posibles respuestas. Una
vez tomada la decision se puede enviar pulsando el botén "Send”, como lo muestra la figura

22.1. También existe la posibilidad de que el votante no esté de acuerdo con lo expuesto y
no desee efectuar la votacion, en tal caso podra pulsar el botén "Don't care”, mostrandose
asi la decision de votar en blanco. Los resultados se pueden observar en la figura 22.2.
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Sesion de Votacion:

wn {lwner [ lizahsth B

Vote Information
IOUESTION: |A gqua hora s= pusds afsctuar ;]
la reunion mafiana?

Type of Vote : Public

\Display Resulis to: Every Ons

Your Voter TD: 192.168.%.126:3000
Your Answer: ( 15:00

® 16:00

 17:30

Habanero Help-

= —

Figura 22.1: Ventana para seleccion de una respuesta

Resultado de la Votacion:

Ty Ingrvasios

PPRETION: (& g Aiwe sfeCiuamic Ja ,J
rennsou nafsne’

Trpx ar Vere ¢ Fablic

Oisplap Bax=lte Eo; Pvagy Tan

Your Woter D1 IF0. & 1.50:5000
touzr Kmswes: O f&00
& fizia
. j9:50
iaraty
Manher < Smpeesn - ¥ Tamnr Ixiaercyplise, Mew Vitaged [

Manbsr <f 0C « A (red

A5 (yaeam] han I orois
I8 fadoe) By & wotod

A71T0 fdagnt drapd e O yolok

b

E- = Amsda Je Haleeao = —

Figura 22.2: Ventana de presentacion de resultados
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El resultado también se muestra en forma gréfica indicando los colores que corresponden a
cada opcion. En caso de que la votacion fuese publica, entonces aparecera disponible un
boton para mostrar informacion detallada sobre el voto que efectué cada uno de los
miembros del grupo.

El proceso finaliza cuando cualquier participante de la sesién cierra la ventana de

resultados.

Herramienta Chat

Funciona como la mayoria de herramientas de conversacion que existen. Una de sus
particularidades es que permite colocar un titulo a la conversacion que se mostrara en todo
momento. En la parte superior de la ventana del Chat muestra el alias que estd empleando
el usuario para intervenir en la conversacion, este Alias se pude modificar en cualquier
instante. En la ventana del chat antes de cada frase emitida se va mostrando el alias de la
persona que esta participando, al igual que en la esquina inferior derecha, aparece el
nombre de la Gltima persona que ha participado. Como se ve en la figura No. 23.

Recopilando Conceptos

Eiizabeth> En gue consiste la metodologia de apoyo a ta foma de decisiones para grupos de inferes =
multipies?

genner= Esta metodologia uliliza una serle de escenarios como referencia, pero enrealidad consiste
€n una guia de diferentes pasos requeridos para un procedimiento ardenado de decision.

participante> existe alqun siemplo, 0 se kan hecho aiqunas pruebas ulilzando ests metodologia?
Eizabeth> Tengo enfendido gue ¥a se uso en Honduras...

k2] : o e
input | Tengo entendido que va e usD en Honduras....

Hahanero Help

% Eiaabeth B

Figura 23: Ejemplo de conversacion, utilizando la ventana Chat



Navegador Web: Savina .’

El navegador de Habanero NCSA Savina es una version colaborativa de HotJava, la
cual ha sido convertida en un navegador web bajo licencia de Sun Microsystems y
JavaSoft.
Funciona bajo los mismos protocolos utilizados en Internet. Cuando arranca el hablet que
contiene toda la interface grafica del navegador Savina, aparece una ventana desplegando la
pagina cargada por defecto en las propiedades o preferencias de despliegue como lo
muestra la figura 24. Dentro de Habanero, cuando uno de los colaboradores o participantes
de una sesion, activa el navegador Savina, al resto del grupo que estin conectados van a la

misma pagina.

m[mm«.mummm.m

Figura 24: Navegador Savina mostrando una pagina en Internet
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Ademas de la ventana de navegacion, aparece una ventana extra con informacién de la
persona quien dirige el Navegador o quien lo activé en ese instante, ver figura 24.1.
g :l.af ‘__n.‘:’-:iuc : H SA E‘n‘rirm T i E m

NCSA Savina

ICollaborative Heb Browser

Habanero Help
- 1 Blizaheth B.

Figura 24.1: Ventana con informacion del Colaborador quien inicio
el Navegador Savina

Aunque cada uno de los colaboradores puede moverse libremente por la pagina visitada, no
sigue un desplazamiento reciproco en los navegadores de los otros participantes, pero
cualquiera que pulse un enlace todos los demads irdn al mismo sitio.

El empleo de esta aplicacion, junto con cualquier chat constituye una potente herramienta
para colaborar a través de la red, pues asi se pueden intercambiar opiniones de lo que se
esta viendo. Aunque no se puede comparar como los navegadores Netscape o Explorer,
posee botones que le facilitan el proceso de navegacién como:

Barra de Navegacion:

ook Bot6n para regresar a la pagina antes visitada.
e _ , .
! Botén para ir adelante de una pagina, solo se activa cuando se ha usado el botén

anterior.
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I
L Carga la péigina que se le ha asignado por defecto, esto se hace desde las
preferencias de la ventana de Despliegue, si no ha especificado ninguna, por defecto
aparece en blanco.

—'—@—4 Carga nuevamente la pagina activa. Este boton es util cuando se ha hecho alguna
modificacién al codigo fuente HTML, para no volver a darle la direccion URL, se utiliza
este botén, para cargar la misma pagina nuevamente con los cambios hechos.

@

‘! Bot6n para parar el proceso de cargar una pagina. Funciona cuando quiere detener el

Con este botén se adiciona un enlace a una lista, donde se encuentran todos los
enlaces rapidos que podran ser vueltos a utilizar en cualquier momento. Para adicionar una
nueva direccion o enlace se debe utilizar el boton derecho del ratén, para que despliegue un
ment, donde esta la opcion de Adicionar a una listan (" Add this link to Hotlist").

é'ﬂ Boton utilizado para buscar cadenas de texto dentro de la pagina desplegada. Si
encuentra resultados resalta la cadena y en otros casos hace un desplazamiento vertical
hasta encontrar el lugar exacto donde se encuentra. El buscador no es sensible a mayisculas
o minusculas, las considera una sola letra.

i
-——J Este botén muestra el memi de impresion que varia dependiendo del sistema desde
el cual se esté empleando Habanero.

LA A

Iconos utilizados para identificar la navegacion.
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El navegador Savina puede ser usado para visitar paginas Web, mostrar documentos, enviar

correo electronico y navegar por sitios web de tipo FTP y GOPHER. Es decir, este
navegador soporta la mayoria de los protocolos de transferencia de Internet como son:

http (HyperText Transfer Protocol). El protocolo estindar para acceder a paginas Web
en Internet. Solo se necesita poner la localizacién con el formato adecuado es decir:
hitp.//Internet-host/ruta-del-documento en el campo indicado para tal fin y pulsar

<Enter>. Por defecto, si se omite el comienzo http:// el navegador considerara que se
trata de este protocolo y lo empleara para ir al lugar indicado. De igual manera pondra
por defecto al comienzo www. y al final .com, cuando en el campo indicado para
escribir la direccion, tan solo se escriba un simple nombre sin diferenciar campos
separados por puntos. Por ejemplo si quisiera ir a la pagina de la "microsoft network"

solo escribiria msn, el navegador buscaria: http:///www.msn.com.

file: Protocolo empleado para mostrar archivos locales, es decir los que no tienen una
direccion externa, sino que se encuentran en la maquina. Para esto se debe indicar la
ruta completa donde se encuentra el documento que se desea mostrar. La forma mas
adecuada de utilizarlo es escribiendo en el campo de direccién algo como:
file:/midirectorio/miarchivo.txt
por ejemplo:

file:/d:/ncsa/Habanero2.0wJava/readme. txt
Aunque igual que en el caso anterior s¢ puede omitir el principio file y con solo poner la
ruta, la aplicacién ya sabe lo que tiene que buscar y cémo, es decir si solamente se
escribe : /d:/ncsa/Habanero?2.0wJava/readme.txt, lo encontrara sin problemas.

ftp: (File Transfer Protocol). Solo bastara con poner delante de la localizacion el prefijo
ftp:// Aunque si igualmente la direccién ya comienza con fip, el navegador Savina sabra
que tiene que dirigirse a una lugar fip.

Por ejemplo:

fip.gisweb.ciat.cgiar.org no habra necesidad de anteponer fip:/
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e gopher: Su funcionamiento es similar al caso del ftp. Sélo con la diferencia de que el
comienzo sera gopher en lugar de fip.

e mailto: Se utiliza para acceder al formulario de enviar un correo electréonico, para esto
se debe escribir en la direccion: mailto: [direcciéon del correo donde voy a enviar]
Ejemplo:

mailto: [ebarona@bayern.ciat.cgiar.org]
Ahora ya se puede completar los campos adecuados, también se puede acceder a este
formulario directamente desde el ment "File" eligiendo la opcién de "Send email..".

e doc: Es un protocolo particular del navegador Savina para localizar archivos dentro de
la instalacién del propio navegador.

Herramienta “My Neighborhood” 3

Funciona como el “Neighborhood” de Windows, es una aplicacion para distribuir
archivos dentro del entorno de habanero, con otros usuarios. Permite navegar por el sistema
de archivos y especificar los directorios o archivos que se quieren compartir con otros
usuarios dentro de una sesién. Los directorios o archivos compartidos estian almacenados en
un registro, por lo que estara disponible para otros usuarios en futuras sesiones. Igual se
puede establecer proteccion mediante el uso de contrasefias o palabra claves para permitir
escritura o lectura sobre los archivos. En la figura 25 se puede ver el ejemplo de dos

clientes compartiendo archivos en una sesion.
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Compartiendo Archivos en una Sesion:

a Elizaheth B. The compuier swaed by Elizabeth B. 192168228
Habanero Participant The compuier swned by Habhamero P 1921684222 ]
{
ChangeDir | i =1
' Habanero Help
& acas |

Figura 25: Ejemplo del uso de la aplicacion "My Neighborhood”

Esta aplicacion emplea diferentes iconos como son:

O se emplea para referirse a un directorio. Si se pulsa sobre el icono se muestra el
contenido del directorio.

Indica un nivel encima del directorio donde sc encuentra ubicado.
Se utiliza para referirse que el directorio ha sido abierto

G Indica que ese directorio esta compartido con esta aplicacion.

Es usado para referirse a un archivo.

[Ij Archivo compartido por esta aplicacion.

Se refiere que el archivo es de tipo imagen jpg, gif, etc.

Cuando el archivo mostrado es de tipo .pdf (Acrobat)

Cuando el archivo es de tipo binario
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B Indica que el archivo es de tipo hexadecimal

ﬁ Se refiere que el archivo estad comprimido
@ El archivo que se indica es de tipo .html

El archivo es de tipo .tar
El archivo es de tipo Texto

aRepmemalaredenteraomsistemaremoto. Pulsando sobre ¢l se puede accesar a los
contenidos compartidos del sistema.

En la siguiente figura 25.1 se puede apreciar el contenido de uno de los directorios
accesibles, mostrando los diferentes iconos empleados por esta aplicacion:

ey Thudm 28 €021 1T EGT 200

‘ i ey a6 1514 77 8T 2
L HIen BB T 26 TS 37745 EST 2007
| s ool Jar 24 (B 07 56 EST 2001
[ ke dgn Jan 34 15007 58 £3T 2001
1j Eatmmpile: ol 1IR3 THiAm T U521 2 EST 3000
ot ity 3@ ThiAng 24 1745 42237 2000
i el Trusg 34 17:35 20 EST 1000
i} e Ty Fe6253 $4on D 11 160000 £3T 2000
ChagaDit | P pp— - Gom ey g s
Harenrroe Fsip
‘ Flizalw & B.

Figura 25.1: Contenido de un directorio visto por la aplicacion
“My neighborhood”
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E
Herramienta Portapapeles compartido e instalador dindmico de Hablet &

La aplicacion “ClipNShip” permite compartir archivos con otros participantes en una
sesion para almacenarlos en su sistema. También permite compartir hablets (aplicacion
hecha en Java y adaptada para que funcione dentro del entorno habanero. Hablet resulta de
la unién entre habanero y applet de java), que otros usuarios o clientes pueden bajarlos y
emplearlos sin necesidad de salirse ni reiniciar una sesioén. En la figura 26, muestra la
ventana utilizada por el “ClipNShip”.

Figura 26 Ventana del “ClipNShip” que muestra las aplicaciones
compartidas

Como se puede apreciar en la anterior figura 26, en la parte derecha de la ventana
aparecen todos los Hablets locales (Los Hablets son aplicaciones que se han realizado
en lenguaje Java, y se han adaptado para que se puedan utilizar en Habanero), si se
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desea compartir alguno solo se¢ debe pulsar sobre el icono que representa la
herramientas, y esta pasara a estar activa hasta que se seleccione otra.

Para compartir un archivo se deben utilizar los botones que aparecen en la ventana
izquierda “Locally” (Localmente), como se puede en la siguiente figura 26.1

Add files to the sharing cliphoard:

Figura 26.1: Botones utilizados para compartir archivos

Se selecciona el archivo que se desea compartir y se afiade al portapapeles. Una vez
ahi, se podra elegir el archivo que se desea compartir y acto seguido se mostrara en la
zona central de objetos compartidos, como se muestra en la figura 26.2:

(1]

ﬁnn Clinhnard
El Sencillazip @madmem

+— 7y
%/BigCalcutator LOCAL 2 NewCardTest LOCAL

Figura 26.2: Zona de los portapapeles compartidos

Los archivos o aplicaciones que aparecen en la zona de portapapeles compartido,
también se pueden grabar o eliminar.

Para compartir hablets de elaboracion propia o que se sabe que el resto de
colaboradores conectados a la sesion no disponen se debe seguir un proceso concreto.



Local Hablets e Se debe seleccionar el hablet deseado en la columna de
| %) A/ la derecha donde se encuentran todos los hablets
disponibles localmente.

e Se selecciona la opcién de compartir (Share), y el resto
de colaboradores podrd instalarlo, eligiendo esta nueva
opcion disponible.

En el caso particular de que sea necesario instalar el hablet
en el servidor por alguna razén, como por ejemplo que se
haga uso de un arbitro de intervenciones, hay que indicarlo

seleccionando la opcién de enviar al servidor.

Figura 26.3 Juego de hablets que se pueden compartir

Otra manera de compartir un hablet es através del repositorio, para este se utiliza el botén
que muestra la figura 26.1 “From hablet repository”, es una especie de navegador, que se
inicia cuando se pulsa este botén. Lo primero que aparece es una ventana donde se debe
indicar el archivo o hablet a buscar entre los depésitos disponibles en el propio servidor o

en otros servidores siempre y cuando se indique la direccién IP del mismo.

Por ejemplo en la figura 26.4 tenemos una busqueda hecha en el repositorio del cual

sabemos su direccién: newman.ncsa.uiuc.edu/repository en este repositorio se va a buscar
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“Chat.class” que se un applet hecho en Java y convertido después a hablet y se encuentra en
el anterior IP.

Figura 26.4 Ventana que muestra el resultado de
una biisqueda

En este caso el resultado de la bisqueda es un hablet,

si se pulsa sobre el archivo, se accede a la ventana

denominada pantalla de indice del Hablet, como lo

muestra la figura 26.5. En esta ventana aparecen cuatro

opciones:

e (Cargar un Hablet para instalar (Load Hablet to
install Panel)

e Instalarlo (Install Chat Hablet)

e Ver informacion del Hablet (View Hablet Info)

e Ver Archivos (View Files)

! ‘
{|newman.ncsa.uiuc.edurepository i

Figura 26.5 Pantalla que indica el hablet a
compartir
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La primera opciéon permite que el hablet pase a la zona de portapapeles y de este modo
estara disponible para ser descargado.

La segunda opcion el hablet se instalara directamente en el sistema del cliente que efectu6
la busqueda.

La tercera opcién permite efectuar una descarga o compartir los archivos en forma
individual que hacen parte del hablet.

Herramienta Editor compartido: mpEdit

Este es un editor compartido, que permite intervenir a los miembros del grupo en
la redaccion de documentos, consiste en que uno de los miembros activos en la sesion tiene
derecho a escribir hasta que decide liberar ¢l control, en ese instante el primer miembro que
efectie alguna modificacién sobre el documento pasard a tener el control de escritura y su
nombre aparecerd en la parte inferior indicando que es él el que ahora esta editando.
Mientras el resto de miembros veran aparecer el texto en sus pantallas.

Herramienta GisViewer ( Visor SIG) :g

Es una aplicacién que permite mostrar y manipular informacién de tipo geografico
como imagenes, fotografias aéreas, conjunto de vectores o puntos geograficos. Fue
desarrollada por la Biblioteca Digital de la UC Berkeley — USA. Se debe instalar en forma
independiente al igual que la anterior aplicacién, y se encuentra disponible en la direccion:
http://elib.cs.berkeley.edu/gis3/doc/download.html .

Este visor de datos geograficos, dentro del ambiente habanero solo permite ver informacion
que ha sido generada previamente y que se encuentra en un servidor. Necesita de una
direccion URL, para que los datos sean cargados en el visor GIS Viewer.

Si se trabaja en forma local, la informaci6én no serd vista por el resto de los participantes,
debe tener una direccion URL, para que sea accesada por los otros usuarios.

Para observar los datos dentro del gisviewer, es necesario:
- Activar la herramienta GisViewer (Figura 27).
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woed.. | save. | [aaa - Remove.. | Properties... |

Layers

Sezzion  biS Viewes

Figura 27: Ventana activa del GisViewer

Seleccione el boton Load, y escriba la direccién URL, donde se encuentran los datos
(Figura 27.1).

{g; Load from URL :
Load from the following URL

| hitp:Mayernigis Sfexampisthondurasicentroam.him

Load I Add I ' Cancel |

Figura 27.1: En esta ventana se especifica la direcciéon URL,
donde estan los datos procesados del GisViewer

Los datos apareceran en la ventana del GisViewer. El nombre del participante quien
tiene activa la ventana, aparece en la esquina inferior derecha (Figura 27.2), de esta
manera el resto de los participantes podran ver el mismo contenido y saber quien tiene

el mando en el momento que se utiliza la herramienta GisViewer.




“|Behaviors

Zoom:

|1l]2.4 km "I

| A W
s s ™ |

l‘ Habanero Help
% Elizabeih B. I|

Figura 27.2: Informacion desplegada, después de haber ingresado el URL con los
datos generados con el GisViewer

Herramientas del GisViewer:

Load: Permite cargar la direccion URL donde tiene el archivo en formato HTML, que
puede ser accesado desde el GisViewer.

Save: Este boton permite grabar los cambios que los participantes hagan en el browser
como son anotaciones o apuntes sobre la imagen. Esta opcion tiene una caja de didlogo que
sera desplegada cuando se activa la opcion “Save” (Figura 27.3), la cual muestra otras

opciones como son:
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Save to the following URL:
hitp:#havefun ncsa.uiuc.edwannotationsfgiss | testhimi

Figura 27.3: Caja de didlogo de la Opcion “Save”

- Show: despliega el archivo html, de la imagen mostrada en el GisViewer.

- Cancel: permite salir de la caja de didlogo, o cancelar.
Cuando se graba un archivo en formato test.html o el nombre que se le quiera dar, este es
grabado en el servidor del Viewer, para cambiar esta opcién se debe modificar el applet

original y volver a compilarlo.

Listado de Anotaciones:

Permite tener acceso a una lista de anotaciones, que se pueden hacer sobre el GisViewer, al
igual que seleccionar un color determinado para el texto. La paleta de colores se activa
cuando se selecciona el color que aparece a la derecha de la lista. (Figura 27.4)

Figura 27.4: Caja de colores, que puede seleccionar para
hacer las anotaciones sobre la vista del “GisViewer

Anotaciones:

- Add “dot”: Adiciona un punto sobre la vista, en el sitio donde desee localizarlo.
Permite escribir un texto de identificacion.

- Add “rect”: Permite dibujar un rectingulo sobre la imagen desplegada en el GisViewer,
con su respectivo texto.

- Add “line”: Como en los casos anteriores, permite dibujar una linea sobre la imagen
desplegada en el GisViewer.
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Las anotaciones son vistas por el resto de participantes en una seccion, y cualquiera de los
participantes puede hacerla.

Un ejemplo de estas tres opciones se pueden ver en la siguiente figura 27.5, donde se
utilizaron, puntos (para indicar ¢l nombre del pais), rectiangulos (indicando donde se
encuentra localizado el lago Yojoa) y lineas (para mostrar ¢l borde de la imagen). Para este
ejemplo se utilizaron 3 colores diferentes con cada una de las anotaciones.

AT Session - 15 Y +f

MM‘“HE vl & Remave. | Properties.. |

Layers

Behaviors

| »

Zoom:

| [io24en 5]
r_-_J 7 S i
™

1
‘ Elizabeth B. |

=

Ll

Figura 27.5 muestra un ejemplo de una vista, al cual se le han adicionado
anotaciones de puntos, lineas y rectangulos

Las otras opciones de anotaciones como el “dotlink”, “rectlink” permite hacer un vinculo

a una direccién URL, cuando se trabaja en un ambiente diferente al de Habanero :



- Add “dotlink”: adiciona un punto sobre la vista, y una vez lo haga aparece una ventana
donde se debe especificar el URL de la pagina a la que quiere hacer el vinculo.

- Add “rectlink™: adiciona un rectangulo, con un vinculo a una direccién URL.

Nota: Estas dos opciones fueron creadas para el GisViewer en un ambiente Web.

Remove: El botén “Remove”, despliega las capas que tiene sobre la vista, y permite

remover cualquiera de ellas seleccionandola, la capa desaparece sobre la vista del
GisViewer una vez seleccione la opciéon O.K. (figura 27.6).

[;";.Hl:rn'wr | ayels

'c Remove

-ago Yojoa
-imile de la Imagen

Figura 27.6: la Opcion “Remove Layers”,
permite que el usuario controle las capas que
quiere mostrar en el GisViewer

Properties: Este boton es utilizado para ver las propiedades de cada una de las capas que
aparecen en el GisViewer. La informacion es desplegada en una ventana divida en dos
partes: la de la izquierda muestra la capas que aparecen sobre la vista, y a la derecha cada
una de sus propiedades (figura 27.7). En el ejemplo de la figura 27.7 se encuentra
seleccionado el tema “Imagen-USGS” , a la derecha aparecen sus propiedades como son:
tamaiio de la imagen, porcentaje de transparencia, coordenadas de inicio, tamaiio del X y Y.
Una vez seleccione otra capa, los datos aparecerin nuevamente en la ventana de la
derecha.
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| Name: | Imagen-USGS
Dataset |

¥ Show Layer in Main Display
Limite de (almagen @ Ahways Show Overview of Laver
- " Show Overview if Laver is On
" Never Show Overview of Layer

00 sizex [441344
s T e B bl | Figura 27.7: Propiedades
West 00  SizeY: [385048.0 | de las capas desplegadas

Transparency. | 0.0 | en el GisViewer.

Como se despliegan los datos sobre el Viewer?

El GisViewer permite sobreposicion de capas, funcionalidades de zoom-in, zoom-out
manejado con una escala de distancia. Esta informacién es generada con imagenes en
formato .gif 6 jpeg, georeferenciadas a través de parametros que permiten identificar las
coordenadas reales del sitio que representa la imagen.

Para que la informacion sea desplegada en el GisViewer, se crea un archivo HTML,
incorporando applets de lenguaje Java, que permite hacer la conexién entre el Visor y la
informacion, permitiendo el despliegue de los datos.

Dentro de la herramientas del GisViewer, vimos anteriormente que con la opcién show
(Figura 27.3), se puede observar el codigo del archivo html, utilizado para hacer posible el
despliegue de capas en el GisViewer.

Aunque el GisViewer es una aplicacién realizada para trabajar en la Web, bajo el ambiente
habanero conserva algunas de sus propiedades. El visor se despliega activando la
herramienta GisViewer desde el panel principal de Habanero, para visualizar los datos se
hace un llamado a un archivo HTML, a través de una direccién URL, al servidor donde se
encuentran los datos. En una pagina Web el visor se activa directamente cuando se carga el
archivo HTML.



Los parametros utilizados dentro de Habanero son insertados bajo la etiqueta Applet Tag,
<applet>: Esta etiqueta permite iniciar un applet dentro de un documento HTML. El
appletviewer (visualizador de applets JDK), ejecutard todos los parametros que encuentre

dentro de esta etiqueta.

Parametros:

Archive: permite cargar el archivo comprimido .zip el cual contiene todas las “clases” del
GisViewer.

Codebase: especifica el directorio o la ruta donde se encuentra la aplicacion (Ej:
http://bayern/gis3/).

Code: especifica el nombre del archivo que contiene las subclases compiladas se define
como: [ArchivoClaseApplet] = Code = “viewer.ui.Viewer.class”

Este comando busca la clase compilada Viewer.class bajo el directorio /gis3/viewer/ui/ y la
ejecuta.

Width (pixeles), Height (pixeles): Dan el tamafio inicial en pixeles del area de

visualizacion del GisViewer

Parametros Generales:
Definen el rango de visualizacion de la imagen desplegada en el GisViewer como son :
escala minima, escala maxima, color de fondo del visor (aunque esta funcién no modifica

el color, cuando se usa con Habanero).

Minscale, Maxscale: Describe la escala minima y maxima de visualizacion de los datos en
el GisViwer. El valor de la escala representa el niimero de metros o kilémetros por 100
pixeles.
Ej:

<param name="minscale” value= “1">

<param name= “maxscale” value = “32768">
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Este ejemplo especifica que la escala minima de 100 metros y la escala méaxima de

visualizacion es de 3276.8 Km.

Parametro View
Define el numero de vistas que se utilizaran , para Habanero se genera solo una vista. Se
inicia con la “View 0", y se especifica la localizacion (geografica), el tamafio (dependiendo
de la imagen en pixeles), y la escala.
Con cada uno de los parametros definidos se asocia con la clase para ser reconocido por el
visor, esta clase se especifica en el valor del parametro.
Ejemplo:

<param name = “View 0”

value = “viewer. Framework.View

El valor de este parametro [viewer.Framework.View] estd indicado que ejecute la clase
View ubicada en el directorio /viewer/framework/ dentro del directorio raiz del GisViewer.
Esta clase permite utilizar las instrucciones dentro de la vista como son la localizacion

(location), escala (scale), nombre de la imagen (name), que sera desplegada en el visor.

Name: Es un campo de tipo ‘string’ (alfabético). En el cual se define el nombre de la vista

incial, debera ir encerrado entre comilla sencilla.

Location: Coordenadas en x, y 6 en Latitud — Longitud del centro de la imagen que sera

desplegada sobre el visor. Por defecto el origen esta en sistemas de coordenadas y es (0,0).

Size. Determinar la cobertura o la extension de la imagen desplegada medida en ancho y

alto de la imagen. (Width, Height)

Projection: Indica la proyeccion que se encuentran los datos, si utiliza una proyeccion
Mercator, debe usar UTM, si es geografica LAT/LONG.
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Scale: Representa el tamaiio del pixel de la imagen asociada, en kilémetros o en metros.

Con el parametro View (Param name = “View”) se debe definir la escala en que serd
desplegados todos los datos, sobre el GisViwer, es decir la escala general.

Ejemplo :

El siguiente codigo, muestra los datos de rangos altitudinales en el pais de Honduras en
Centroamérica. Se utilizaron dos archivos para las imagenes:

centroamer.jpg (Mapa de Centroamérica),

hipso.gif ( mapa de rangos altitudinales de Honduras).

Y los parametros definidos se observa en el siguiente ejemplo en las lineas en negrilla :

<html>

<header>

<title> GisViewer-Habanero</title>

</header>
<body>

<h2> Mapa de Hipsometria de Honduras</h2>
</boa§’>
<hr>

<applet
archive="viewer.zip”
codebase= “ http://bavern/gis3”
code= “viewer.ui.Viewer.class” WIDTH= “600” HEIGHT= “400” >

<param name = “viewlist”
value=*“
name ‘view’
views 1 7>

<param name= “view 07
value = “viewer.framework.View
name ‘Initial’
location 522693.83 1674094.94
size 1522800.335 117483.582
projection ‘+proj=utm’
scale 2048 >

<param name = “base”
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value =“

name ‘layer’

location —65391.4056 799270.752396
layers 47>

<param name = “layer 0”

value = “viewer.layer.Raster

name ‘Centroamerica’

off

image /gis3/examples/centroamer.jpg
location —215391.41 2010105.335
scale 1907

projection ‘+proj=utm’

minscale 256
overview 7>

<param name = “layer 1”
value = “viewer.layer.Raster
name = “Hipsometria”
on
image /gis3/examples/hipso.gif
location 236567 1877999
size 675719 500827
projection ‘“+proj=utm’
overview
»>

<param name = “layer 2”
value = “viewer.layers.UTMGrid
name ‘Grid’
color ccffff
on 7>

<param name = “layer 3”
value = “viewer.layers.CrossHair
name ‘Crosshair’
on 7>

</applet>
</body>
</html>



Este seria el codigo utilizado para que nos muestre en el visor del GisViewer, el mapa de
Centroamérica, con los datos de Hipsometria de Honduras, y una grilla que representa la
coordenadas geogréficas en metros (X, y).

Definiendo los pardmetros a una imagen :

Usando el ejemplo anterior, se tiene una imagen que representa la division administrativa
de centroamérica, y otra con los rangos altitudinales de Honduras; se quiere representar de
la misma manera como se veria en un software especializado para GIS: georeferenciado y
que permita la sobreposicion de capas.

En este caso se debe definir el 4rea de mayor cobertura, que corresponde a Centroamérica
(Figura 27.8), esta imagen cubre una zona sobre la superficie de la tierra, la cual tiene un
equivalente a las siguientes coordenadas geograficas (en UTM):

(-65391.406569 1974105.334634, 1588191.742794 799270.752396)

65291 406569

1974105334634

798270 75296

158191 742794
Figura 27.8: Imagen de Centroamérica
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Para calcular los valores que corresponden a los parametros “Location” y “Size”, se hace

de la siguiente manera.

Location: se toma el valor de la coordenada de la esquina superior izquierda que en este

caso corresponde a: -65391.406569 1974105.334634

Nota: Solo para el caso de definir el “location” en el parametro = “View 07, se hace de
una manera diferente, no se toman las coordenadas del extremo superior izquierdo,
sino del centro del area a mostrar sobre el Viewer.

Size : se resta los dos tipos de coordenas entre si, es decir las X y las Y.

Ejemplo: De la imagen de centroamérica (Figura 27.8) tenemos que:

Las coordenadas de la esquina superior izquierda (x,y)=-65391.406569 1974105.334634

Las coordenadas de la esquina inferior derecha (x,y)= 1588191.742794 799270.752396

=>  1974105.334634 - 799270.752396=>» 1174834.582
588191.742794 - 65391.406569 =»1522800.335

Para esta imagen el “Size” corresponde a = 1522800.335 1174834.582

Base Layer
Es la capa base o inicial donde se define el nimero de capas que deberan aparecer en el
Visor, estas capas son definidas por el usuario. El parametro utilizado es “base”, su valor

esta predefinido, pero corresponde a la clase compilada Layer, aunque no se escribe, esta

implicita.
Ej:
<param name = “base”
value = *
name ‘layer’

layer 1 "> =¥ Se define el nimero de capas que se van a desplegar.

Adicionando los layers o Capas en el GisViewer:
Existen dos clases de capas que pueden ser adicionadas en el GisViewer, y son las capas

simples y las capas compuestas.
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Capas Simples (Simple Layer):

Dentro de este grupo se clasifican los datos como imagenes Raster 6 puntos. Las imagenes
pueden ser en formatos .gif, jpeg, 0 tiff. Y se llaman capas simples porque no tiene
subdivisiones, es solo una capa con los parametros correspondientes. Se denominan bajo la
Clase [viewer.framework.Layer]. Para las imagenes es utilizada la clase

[viewer.layers.Raster]. Un ejemplo de como se define los parametros de una capa simple:

<param name = “layer 0”
value = “viewer.layer.Raster
name ‘Centroamerica’
off
image /gis3/examples/centroamer.jpg
location —215391.41 2010105.335
scale 1907
projection ‘+proj=utm’
minscale 256
overview 7>

Location x,y: Define el origen del layer, tomado de la coordenada (metros para UTM,
grados para Lat/Long), de la esquina superior izquierda. Para un punto se toma la

coordenada del centro del punto. Por defecto el origen del sistema de coordenadas es (0,0).

On/off: Indica que el layer puede aparecer activado o desactivado, en la ventana principal

del GisViewer.

Scale: representacion de la imagen asociada con su tamafio en pixeles. Por defecto la
escala es de 1.0.

Por ejemplo: Para definir la escala en una imagen de 1002x616 pixeles, se debe dividir el
valor del “Size” representado en (Widht, Height), por el Tamaiio de la imagen.

En el ejemplo de la Imagen de Centroamérica cuyo valor del tamafio (Size) en coordenadas
corresponde a: 1522800.335 1174834.582 , y el tamafio de la imagen en pixeles es igual a:
1002x616.
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Para obtener la escala, se divide el valor del tamaifio en coordenadas, sobre el tamaiio de la
imagen:

1522800.335 /1002 =»1519 Estos dos valores representa el tamaiio de la
1174834.582 /616 1907 Mgt o StaCH e fremeled.

Projection: Define la proyecciéon definida con la localizacion (“location™). Pueden ser
UTM, Alberst o Latitud-Longitud. Para definir cualquiera de ellas se utiliza el parametro:
‘+proj=aea’ = Proyeccion Albers

‘“+proj= Lat/Long:” =¥ Proyeccién Latitud-Longitud

‘+proj=UTM’ =» Proyeccién UTM (Transversal Mercator)

Overview: Es utilizado para desplegar los datos sobre la ventana principal. Este comando
anula el parametro off, aunque el layer puede ser desplegado en la ventana adicional del

visor donde muestra la ubicacion.

Capas Simples :

e b
Halanero

Figura 27.9: Visualizacion de Capas Simples — GISViewer - Habanero
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Capas Compuestas: Son todas aquellas capas, que contienen subcapas bajo un mismo
nombre, y pueden aparecer activas o desactivas sobre ¢l GisViewer. Los parametros
“Location” 'y “Size”  deben ser especificados. Y funciona bajo la clase
[viewer.framework.Composite]. Si dentro de las subcapas se utilizan Imagenes 6 vectores
se utiliza la clase [viewer.framework. layer]

Ejemplo:

La capa utilizada en el siguiente ejemplo es: Imagenes RADARSAT, la cual contiene dos
subcapas, especificadas en el nimero de layers, cuyo codigo se describe a continuacion:

<applet>

<param name="layer 0"
value="viewer.framework.Layers
name 'Imagenes LANDSAT:'
off
layers 2"'>

<param name="Imagenes LANDSAT: 1"
value="viewer.layers.Raster
name 'Imagen LANDSAT'
image landsat.gif
location 360000 1770000
size 130000 120000
scale 260
on
overview'>

<param name="Imagenes LANDSAT: 0"
value="viewer.layers.Raster
name 'Imagen Centro-Honduras'
image imagen_l2.jpg
location 435000 1800000
size 365000 355000
scale 775
on
overview'>

La Capa: Imagenes LANDSAT, contiene dos sublayes especificado bajo el comando

“name”: Imagen LANDSAT — Imagen Centro-Honduras. Cada una de los sublayers tiene
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un diferente nombre (“name”), localizaciéon (“location”), tamafio (“Size”) y escala
(“scale™), los cuales se especifican segin las coordenadas, y tamaifio de la imagen en

pixeles.

Capas Compuestas:

Figura 27.10: Visualizacion de Capas Compuestas — GISViewer - Habanero

Cédigo utilizado:
<html>
<head>
<title> Gis Viewer - Imagenes de Honduras</title>
</head>
<body>
<h2> Imdgenes Radarsat: San Pedro Sula - Oeste de Hondura</h2>
<hr>
<center>
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<applet
archive="viewer.zip"
codebase=".."
code=viewer.ui.Viewer.class width=640 height=425>

<param name="scale" value="1024">
<param name="minscale" value="1">
<param name="maxscale" value="65536">
<param name ="bgcolor" value ="{fffff"">

<param name=""viewlist"
value="
name 'view'
views 1">

<param name="view 0"
value="viewer.framework.View
name 'Initial’
projection '+proj=utm’
location 600000 1650000
size 668761 391332
scale 1024">

<param name="base"
value="
name 'layer'
location 245893 1826462
layers 6'">

<param name="layer 1"
value="viewer.layers.Raster
name 'Contornos Honduras'
on
image contorno.gif
location 245000 1828000
scale 1040
projection '+proj=utm’
overview ">

<param name=""layer 0"
value="viewer.framework.Layers
name 'Imagenes LANDSAT:'
off
layers 2"'>
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<param name=""Imagenes LANDSAT: 1"
value="viewer.layers.Raster
name 'Imagen LANDSAT'
image landsat.gif
location 360000 1770000
size 130000 120000
scale 260
on
overview'>

<param name=""Imagenes LANDSAT: 0"
value="viewer.layers.Raster
name 'Imagen Centro-Honduras'
image imagen_I2.jpg
location 435000 1800000
size 365000 355000
scale 775
on
overview'>

<param name="layer 2"
value="viewer.framework.Layers
name 'Inundaciones:’
off
layers 2">

<param name=""Inundaciones: 0"
value="viewer.layers.Raster
name 'Inundaciones Parciales’
image inundap.gif
location 375000 1768000
size 425000 320000
scale 817
transparency 0.5
on
overview''>

<param name="Inundaciones: 1"
value="viewer.layers.Raster
name 'Inundaciones Totales’
image inundat.gif
location 375000 1768000
size 425000 320000
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scale 830
transparency 0.4
on

overview">

<param name="layer 3"

|

value="viewer.layers. UTMGrid
name 'Grid'

color ccffff

0nﬂ>

<param name="layer 4"
value="viewer.layers.CrossHair
name 'Crosshair'
on'>

<param name="layer 5"
value=""viewer.layers.Scale
name  'Scale'
on'>
<f/applet>

</body>

</html>

Observacion: El GisViewer contiene solo los parametros basicos para trabajar dentro del
ambiente Habanero, pero posee mas potencialidades en una aplicacion Web. Es necesario
tener los datos en un servidor, para que pueda ser vistos por todos los participantes. Si se
trabaja en forma local, solo podra ser visto por la persona quien tiene los datos, y el

GisViewer aparecera en ¢l resto de los participantes sin informacion.

Habanero tiene otras herramientas que aunque se encuentran como aplicacion dentro de su
entorno, es necesario instalar la aplicacion para que pueda ser vista desde este ambiente

colaborativo, estas herramientas son:
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Herramienta “VNC Viewer Hablet” w
Denominado como “Virtual Network Computing” estd disponible en
http://www.uk.research.com/vnc/index.html. y permiten que los usuarios controlen de

forma remota cualquier sistema que esté funcionando en un servidor VNC. Esta aplicacion
conecta un arbitro en el Servidor Habanero, y a la vez el arbitro se conecta al servidor
VNC, como lo muestra la figura 28.

El VNC es util cuando se desea utilizar el Servidor Habanero, y deberi ser instalado en la
maquina que se utilizarda como servidor. Solo la persona que inicia este hablet debe
autenticar el servidor, y este se hace a través de una ventana que aparece cuando se activa
esta herramienta, como lo muestra la figura 28.1, donde debe especificar el nombre del
VNC Servidor, el Puerto y la debida contrasefia, esta serd utilizada por los otros
colaboradores para poder conectarse al servidor VNC, y para controlar el acceso.

Forma como actiia el “VNC Viewer Hablet”

—— (omgressed Daa
F—— Uncompressed Daia

Figura 28: Virtual Network computing - VNC



Autenticaciéon del VNC:

VNC Authentication

order te rum properly, the VEC server must already be |
l _ &
VNC Server Name: | pisweb

Port | 3000
e
Habanero Help
& Elizabeth B

Figura 28.1: Ventana que muestra el inicio del VNC Servidor

Herramienta “Chat” de Audio

Es una herramienta para efectuar conversaciones en forma ordenada empleando la
comunicacion por audio. Cuando un participante desea intervenir “levanta la mano” , y la
aplicacion lo pone en fila de espera. Cuando los colaboradores que le preceden van
terminando le llegara el turno. Sélo la persona que esta en primera fila de la cola es quien
tiene permiso para hablar.

Inicialmente esta aplicacion esta escrita en Java en cuanto a los aspectos de colaboracion y
de interface de usuario; el codigo para el audio esta escrito en C para diferentes
plataformas.

Las caracteristicas concretas de este hablet son:

e Funciona bajo Win32 (NT95/98), Solaris e Irix

e En una sesion la herramienta puede ser abierta y empleada varias veces.

e El “AudioChat” es compatible con los procesos de captura y reproduccion de Habanero.
e No afecta el uso de otras herramientas abiertas al mismo tiempo
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e Existe la figura de moderador que puede controlar la sesién de manera que puede
ordenar callar a un participante e incluso sacarlo fuera de la cola de espera.

En la figura 29 muestra la figura de la ventana que contiene el AudioChat, aparece una
mano (para pedir que quiere participar) un micréfono (para hablar cuando tiene la palabra,
o es el primero en la fila) y el audio con ondas (que indica que estd escuchando al resto de
los participantes).

El hecho de que se muestren todos los iconos para todos los usuarios es para permitir al
moderador que puede actuar libremente sobre cada uno de ellos.

Por ejemplo: Si en un momento dado el moderador decide que uno de los participantes no
debe escuchar cierta parte de la conversacion, entonces pulsara sobre el icono de audio, y
desapareceran los dibujos de ondas y ese usuario quedara en silencio de escucha. De igual
forma si el moderador pulsa sobre la mano alzada entonces expulsard de la cola a ese
participante. Igual cuando el usuario que es el primero quiere ceder el turno al siguiente
bastara con que pulse sobre ¢l botén de mano alzada disponible en la parte superior.

En la Ventana del Audio Chat, se
muestra como uno de los participantes
en este momento tiene permiso para
hablar, lo primero que se hace es
levantar la mano, pulsando el icono
con la mano levantada.

El segundo paso es pulsar sobre el
micréfono cuando tenga el permiso
para hacerlo.

Figura 29: Ventana del Chat audio.
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Ficha Técnica de Habanero:

Nombre del sistema

NCSA Habanero

Origen

Grupo de Sistemas de Colaboracién
Cientifico (SCS) del NPAC (Centro de
Arquitecturas Paralelas del Noreste) en la
Universidad de Syracusa (U.S.A.)

Arquitectura

Cliente-servidor

Servidor disponible para:

Windows (95/98, NT)
UNIX
Macintosh

Clientes:

Windows (95/98, NT)
UNIX
Macintosh

Idiomas:

Inglés.
Panel principal de control también
disponible es francés y espaiiol.

Funcionalidad principal:

Proporcionar herramientas colaborativas de
caracter sincrénico y ofrecer un entorno para
el desarrollo o adaptacién de otras
herramientas con este enfoque.

Lenguaje de implementacion:

Java

Herramientas suministradas:

Pizarra- Whiteboard, Navegador Savina,
Telnet, herramienta de votacion, chat, chat
de audio, editor compartido, Neighborhood,
portapapeles Clip-N-Ship, GisViewer, VNC

Material y medios de apoyo:

Sitio Web del NCSA Habanero:
http://havefun.ncsa.uiuc.edu/habanero
API del NCSA Habanero

Forma de distribucion

Via Internet

Costo de uso

Totalmente gratuito
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ANEXO 1: Licencia de Uso

Habanero es una herramienta que puede ser obtenida de manera gratuita, bajandola desde
su pagina, si se desea tener acceso al codigo fuente debe adquirirse la licencia de uso
directamente a la Universidad de Illinois, al igual que si va a ser utilizada para fines
comerciales. Este programa no puede distribuirse sin sus debidos derechos de autor, los

cuales se describen en su formato original:



UNIVERSITY OF ILLINOIS

NCSA&trade; Habanero® SOFTWARE LICENSE AGREEMENT

Upon execution of this Agreement by the party identified below ("Licensee"), The Board of
Trustees of the University of Illinois("University"), on behalf of NCSA&trade;, provides
the NCSA Habanero® software in Byte-code and/or Source Code form ("Software") to
Licensee, subject to the following terms and conditions. For purposes of this Agreement,
Byte-code is the compiled code, the output of a Java (TM) compiler, which is ready to run
on Licensee's computer under a Java interpreter. Source code consists of a set of files,

which contain the actual program commands that are compiled to form the Byte-code.

1. The Software is intellectual property owned by the University, and all right, title and
interest, including copyright, remain with the University. The University grants, and
Licensee hereby accepts, a restricted, non-exclusive, non-transferable license to use the
Software for academic, research and internal business purposes only, without a fee.
Licensee agrees to reproduce the copyright notice and other proprietary markings on all
copies of the Software. Licensee has no right to transfer or sublicense the Software to any
unauthorized person or entity. However, Licensee does have the right to make
complimentary works that interoperate with the Habanero framework, to freely distribute
such complimentary works, and to direct others to the NCSA server to obtain copies of the
Habanero framework itself. Due to contractual obligations between the University and third
parties, the University can not grant any other party the right to establish its own server
(mirror) and load the Software onto that server, and Licensee agrees not to establish a

mirror site.

2. Licensee may, at its own expense, modify the Software to make derivative works, as
necessary for its own academic, research, and internal business purposes. However,

Licensee's distribution of any derivative work is also subject to the same restrictions on
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distribution and use limitations that are specified herein for the University's Software, and
may not be distributed to third parties without an appropriate license from the University.
Any derivative work should be clearly marked to notify users that it is a modified version

and not the original Habanero distributed by the University.

3. THE UNIVERSITY MAKES NO REPRESENTATIONS ABOUT THE SUITABILITY
OF THIS SOFTWARE FOR ANY PURPOSE. IT IS PROVIDED "AS IS" WITHOUT
ANY EXPRESS OR IMPLIED WARRANTY. THE UNIVERSITY SHALL NOT BE
LIABLE FOR ANY DAMAGES SUFFERED BY THE USERS OF THIS SOFTWARE.

Licensee understands the Software is a research tool for which no warranties as to
capabilities or accuracy are made, and Licensee accepts the Software "as is". Licensee
assumes the entire risk as to the results and performance of the Software and/or associated

materials. Licensee agrees that University shall not be held liable for any direct, indirect,
consequential, or incidental damages with respect to any claim by Licensee or any third
party on account of or arising from this Agreement or use of the Software and/or associated

materials.

4. Licensee understands the Software is proprietary to the University. Licensee agrees to
take all reasonable steps to insure that the Source Code is protected and secured from
unauthorized disclosure, use, or release and will treat it with at least the same level of care

as Licensee would use to protect and secure its own proprietary computer programs and/or
information, but using no less than a reasonable standard of care. Licensee agrees to
disclose the Software to any other person or entity with a need to know, on the terms and
conditions as specified in this agreement. If Licensee becomes aware of any unauthorized
licensing, copying or use of the Software, Licensee shall promptly notify the University in
writing. Licensee expressly agrees to use the Software only in the manner and for the

specific uses authorized in this Agreement.

5. By using or copying this Software, Licensee agrees to abide by the copyright law and all

other applicable laws of the U.S. including, but not limited to, export control laws and the



terms of this license. The University shall have the right to terminate this license
immediately by written notice upon Licensee's breach of, or non-compliance with, any of
its terms. Licensee may be held legally responsible for any copyright infringement that is
caused or encouraged by its failure to abide by the terms of this license. Upon termination,
Licensee agrees to destroy all copies of the Software in its possession and to verify such

destruction in writing.

6. In all uses of the Software, where appropriate, Licensee will credit the origins of the
Software to the National Center for Supercomputing Applications (NCSA) at the
University of Illinois at Urbana-Champaign for its role in the development of the Software.

7. Should Licensee wish to make commercial use of the Software, Licensee will contact the
University (license@habanero.ncsa.uiuc.edu) to negotiate an appropriate license for such
use. Commercial use includes (1) integration of all or part of the Software into a product for
sale or license by or on behalf of Licensee to third parties, or (2) distribution of the
Software to third parties that need it to utilize a commercial product sold or licensed by or

on behalf of Licensee. For example:

(i) Any automatic assistance for downloading and/or installing the Software requires a
commercial license. If the Licensee is providing a service that assists a user in transferring
the Software to their machine or installs the Software on a user's machine, then a

commercial license is required.

(i1) Distribution of the Software through such formats as diskette and CD-ROM requires a

commercial license.

8. Government Rights. Any possession, use or sublicense of the Software by or to the
United States government shall be subject to restrictions as set forth in subparagraph
(c)(1)ii) of Defense Federal Acquisition Regulations Supplement (DFARS) Section
252.227-7013 for Department of Defense contracts and as set forth in Federal Acquisition



Regulations (FAR) Section 52.227-19 for civilian agency contracts or any successor

regulations.

9. NCSA is strongly interested in receiving information related to the performance of the
Software in user's computing environment, and encourages contributions from users of the
code that might, at the University's sole discretion, be used or incorporated to make the
Software a more stable, flexible, and/or useful product. Licensees that wish to contribute
their code must sign an "Agreement Regarding Contributory Code for NCSA Software"

before the University can accept it (contact License@habanero.ncsa.uiuc.edu for a copy).

UNDERSTOOD AND AGREED: LICENSEE

First Name:

Last Name (Family Name):

Organization — include
department or workgroup

Organization Address

Title:

Telephone Number:

Telephone Number:

Email:

Intent for use of the software (Please be specific and detailed. Give URLs where
applicable.):

If you have previously been in touch with an NCSA Habanero developer(s), please list
their name(s).

Are you willing to contribute your modifications/enhancements of the code, or associated
applications for inclusion in future NCSA Habanero releases?

Circle one: Yes No.




Signature:

Standard Form Approved by University Legal Counsel, M.A.R., 03/25/96




