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Resumen

El objetivo de este proyecto es desarrollar un sistema para la creacién, gestién y visualizacion
de museos. Dicho sistema proporciona una aplicacion Web en la que gestionar fondos de un
museo a través de una jerarquia simple basada en categorias y elementos.

A partir del contenido generado para el museo y aplicando un desarrollo dirigido por modelos
se disefiara un plugin para Eclipse, con un lenguaje de dominio especifico o DSL, para
estructurar el contenido generado en la aplicacion Web dotdndole de un nuevo significado, un
museo. En este punto ya se habrd generado un museo, con sus fondos y una estructura
jerdrquica para organizarlo.

Finalmente se implementara una aplicacién Android para visualizar el museo creado a través
de los pasos descritos en los parrafos anteriores.

Cabe destacar la importancia del DSL, ya que este proporciona estructura y significado al
contenido, en este caso de los fondos de un museo. La idea de utilizar un DSL para estructurar
contenidos radica en la simplicidad para poder cambiar el lenguaje y proporcionar diferentes
estructuras, desde una tienda hasta el menu de un restaurante.
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Capitulo 1. Memoria del Proyecto

1.1 Resumen de la Motivacion, Objetivos y Alcance
del Proyecto

Actualmente las aplicaciones para gestionar contenido se basan en aplicar un modelo simple y
claro que ha funcionado durante mucho tiempo, el cliente servidor, es decir, habitualmente
existe un portal Web en el que se crean los contenidos ya estructurados, mostrando una
jerarquia clara e inamovible, para posteriormente mostrarlos en los multiples dispositivos
multimedia del mercado.

Esto estd bien, ha funcionado mucho tiempo, y seguira funcionando. Es una idea basica pero
bien cimentada, “si tengo una tienda de productos de la zona mi contenido seran productos de
la zona”, es un razonamiento légico.

El presente proyecto pretende darle una vuelta de tuerca mas a esta idea, proponer una
pregunta, épor qué siempre hay que crear la misma estructura para lograr un mismo objetivo?,
es decir, porque hacer llegar una tienda a los Smartphone, que actualmente copan el mercado
del entretenimiento, requiere crear una aplicacion Web para la gestion de contenido y
diferentes aplicaciones para visualizar el contenido.

El presente Trabajo fin de master propone lo siguiente, crear una aplicaciéon Web base para la
creacion del contenido, basado en una jerarquia simple, categoria y elementos, casi cualquier
contenido puede clasificarse de este modo.

Dicha herramienta crea el contenido pero no la estructura, para ello podria crearse un sistema
que permita definir una jerarquia. Buscando un apoyo en el desarrollo dirigido por modelos
podria crearse un entorno, que a través de un lenguaje de dominio especifico, aplicado a cada
caso, permita organizar el contenido, cambiando el significado de un conjunto de elementos y
categorias y aplicandolo al contexto del usuario.

Este punto es decisivo, en él se determina el final para el que sera destinado el contenido, una
pieza clave del sistema que se propone, todo gira en torno a un lenguaje, a un DSL, toda la
potencia del sistema reside en un componente que dota al contenido de un significado.

De esta idea, esta nueva vision, surge “Vimu”, una plataforma para la creacion de museos,
gestién de sus fondos y visualizacion de los mismos. Vimu proporcionara las piezas necesarias
para implementar la idea y ademas un ejemplo que aplica significado al contenido: los museos.

El alcance limita el proyecto, y este consistird en el desarrollo de una aplicacion Web para
gestionar el museo y posteriormente crearlo. Ademas se desarrollard un entorno con un
lenguaje de dominio especifico que aporte un significado cultural al contenido, y proporcione
una jerarquia que permita llenar un museo de salas y exposiciones. Finalmente se
implementard un visor simple que permita acceder al contenido ya estructurado.
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Cabe destacar que aunque finalmente la idea se apoya en los museos podria haberse optado
por cualquier otra semantica y crear por ejemplo tiendas de deporte.
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1.2 Resumen de Todos los Aspectos

A continuacidén de muestran a modo resumen los principales apartados que se desarrollaran
posteriormente:

e Introduccidn: es una breve descripcion del porqué del desarrollo del proyecto, cuales
son los objetivos perseguidos y ademds se estudiard la situacion actual evaluando
diferentes alternativas.

e Aspectos tedricos: Describe brevemente aquellos conceptos, herramientas vy
tecnologias existentes que se van a usar en el proyecto.

¢ Planificacion del proyecto y resumen de presupuestos: Este apartado estad dedicado a
la planificacion del proyecto, indicando cual va a ser el plazo de ejecucién y que tareas
se van a realizar- Ademas de ello, se presenta un primer presupuesto orientativo.

e Andlisis de riesgos: Analisis de los riesgos que podrian afectar al desarrollo del
proyecto.

e Analisis: Se trata de un estudio previo al disefio del proyecto. En él se definird que se
quiere hacer, especificando los requisitos del mismo, describiendo casos de uso, etc.

e Disefio del sistema: Se trata de profundizar en lo recogido en el andlisis. Se definira
como se va a realizar el proyecto.

¢ Implementacion del sistema: En esta fase se describird el proceso de construccién de
los subsistemas. Se recogerdn aspectos como los lenguajes usados o los problemas
encontrados.

e Desarrollo de las pruebas: En esta seccidon se especifican las pruebas realizadas,
anotando resultados y correcciones realizadas. Se trata de verificar el correcto
funcionamiento de las aplicaciones creadas.

e Manuales del sistema: Contendra los diferentes manuales asociados al proyecto: de
instalacion, de ejecucidn, de usuario y para el programador.

e Conclusiones y ampliaciones.

e Presupuesto: Descripcion detallada del presupuesto final.

e Referencias bibliograficas

e Apéndices. Informacidn adicional del proyecto.
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Capitulo 2. Introduccion

2.1 Justificacion del Proyecto

A partir de una idea basica como es la creacién y gestion del contenido para un museo, se
pretende proporcionar un sistema basado en componentes independientes. Estos
componentes se ensamblardn como si de una cadena de montaje se tratara y funcionaran en
conjunto proporcionando una plataforma completa para la gestién, organizacién y
visualizacidn de contenido.

Esta plataforma presenta infinitos puntos de ampliacién proporcionados por un componente
en concreto de la misma, el DSL o lenguaje de dominio especifico, este componente se utilizara
para organizar el contenido previamente generado.

Modificando la organizacion del contenido, pueden crearse diferentes aplicaciones y
proporcionar un significado semantico diferente dicho contenido. A modo de ejemplo podria
definirse el contenido de una tienda y plantear una organizacidon nueva (un nuevo DSL), que
plantee un escaparate de sus productos, definir sus ofertas, sus productos mas buscados, etc.

Finalmente el componente que permita la visualizacién del contenido debe adaptarse a la
nueva estructura.
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2.2 Objetivos del Proyecto

e Proporcionar una plataforma que permita la gestién de contenido y su posterior
visualizacidn, compuesta por diferentes mddulos que se comuniquen entre si:

o Proporcionar una aplicacién Web que permita la gestion de contenido, esto
incluye la creacion de categorias y elementos.

o Proporcionar un entorno dirigido por modelos que permita definir una
estructura para el contenido generado en la aplicacién Web, a través de un
lenguaje simple, claro y natural, es decir, un DSL (lenguaje de dominio
especifico para este propdsito).

o Proporcionar una aplicacién Android que muestre las categorias y elementos,
generados en la aplicacién web, una vez se haya estructurado utilizando el
lenguaje de dominio especifico anterior.

o Proporcionar un sistema de comunicacién entre los diferentes componentes
descritos anteriormente, que permita transferir el contenido entre estos.

e Aplicar y evolucionar los conocimientos adquiridos en el master en ingenieria web
acerca de modelos y explotar las posibilidades que ofrece.

e Aplicar y cimentar los conocimientos Android obtenidos durante el desarrollo del
curso.

e Aplicar el modelo de factoria para la generacidén, organizacién y visualizaciéon del
contenido, es decir, se pretende desarrollar médulos independientes que permitan
realizar una tareas concreta pero que ensamblados y ejecutados a modo de cadena de
montaje funcionen como un sistema completo.
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2.3 Estudio de la Situacion Actual

La finalidad de esta seccién es estudiar y describir sistemas similares al que se va a
desarrollar en el presente proyecto

2.3.1 Evaluacion de Alternativas

2.3.1.1 In Arte

Se trata de una programa de escritorio destinado a la gestion de museos que da

soporte a la administracion de los fondos del mismo.

Cuenta con numerosos modulos (inventarios, documentos, multimedia) y todos entre

si son relacionables. Ademds, todo lo que contienen estos mddulos es parametrizable de
manera que se adapte correctamente a las necesidades del momento.
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llustracion 1: Sistema de gestion In Arte

Para la visualizacién de los contenidos que gestiona pone a disposicién del usuario dos paginas
web, una en la que se visualizan todos los contenidos sin mas y otra enfocada a usuarios mas
jovenes donde dichos contenidos serdn presentados de forma amena y divertida.

En cuanto a una de las ventajas de este software es que toda la gestion y creacion del museo
se encuentra centralizada en una sola aplicacion. Sin embargo, cuenta con multiples carencias:
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e Se trata de un programa de escritorio, accesible simplemente desde el PC donde esta
instalado.

e No cuenta con un visor de contenidos para dispositivos mdviles.

e Curva de aprendizaje muy elevada puesto que es un entorno de escritorio donde
existen infinitas opciones que a priori pueden resultar poco orientativas.

e No aporta la facilidad de creacién de museos como si se utilizase un DSL.

2.3.1.2 Generacion individual de exposiciones utilizando un DSL

Se trataria de generar por cada museo una aplicacion moévil, incluso generar una
aplicaciéon por cada exposicién de dicho museo.

De esta manera, cada vez que se tengan fondos suficientes, se creara el museo
utilizando un DSL y se generard una aplicacidn a partir de una plantilla con los datos
deseados.

Las ventajas de usar este sistema serian que podriamos tener numerosos museos y
que cada exposicidn de estos podria verse de forma individual.

Sin embargo, cuenta con mas de un inconveniente:

e (Cadavez que el usuario quiera ver una exposicién nueva ha de instalar una app
en su Smartphone, con el consumo de gastos que ello supone.

e En caso de generar una exposicidn y esta contenga un error, se deberd crear
una actualizacion para que el usuario se la descargue. Habria que notificarselo
de alguna manera.

e El usuario va a descargar todo el contenido de la exposicion aunque haya
partes que no sean de su interés.

e De cara al programador, introducir una nueva funcionalidad en la plantilla de
la aplicacidn seria costoso y de gran trabajo.

2.3.1.3 Creacion de museos sin la utilizacion de un DSL

Otra de las alternativas estudiadas es la creacién de los museos sin utilizar un lenguaje
de dominio especifico.

Para ello, se podria haber utilizado JQuery Ul (http://iqueryui.com/) : se trata de una
biblioteca para Jquery que aporta un conjunto de plug-ins, widgets y efectos visuales

para la creacién de aplicaciones web. De esta manera el usuario podria crear el museo
de forma visual, interactuando con la aplicacién.

Esta alternativa seria similar a crear un lenguaje de dominio especifico grafico. Con
ambos la experiencia de usuario de crear el museo seria quizds mas amigable, sin
embargo, utilizando JQuery Ul se ven los siguientes inconvenientes:
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e La construccién del sistema de creacidon de museos necesitaria mas horas de
desarrollo para conseguir el mismo resultado que con la creacion de un DSL.

e El cambio o ampliacién del lenguaje utilizado supone un mayor costo con
JQueryUl que con DSLs.

e Ante grandes cantidades de informacidn podria generar confusién en el
usuario.

e No provee mecanismos de control de errores y de sugerencias tan potentes
como los utilizados en la creacidén del DSL.

Por otra parte, dentro de esta alternativa también se engloba la creacién del museo
puramente web, es decir, facilitar al usuario formularios y otros elementos para que pueda
realizar sus creaciones.

Esta forma supone una mala opcién debido a lo siguiente:

e Facilitar toda la estructura de creacidon de museos supondria un coste superior de
desarrollo.

e La creacidn del museo puede no ser tan clara como en las anteriores alternativas
o como la idea desarrollada en este proyecto

e El proceso seria lento y pesado: habria que crear toda la jerarquia del museo por
pasos y facilitar una opcidn de guardado en cada uno de ellos.

2.3.1.4 Conclusiones

A la vista de las alternativas estudiadas, se puede concluir diciendo que VIMU se trata, en
conjunto, de una plataforma totalmente innovadora.

A dia de hoy, no existe ninguna aplicacion que de soporte a la gestidn, creacién vy
visualizacidn de diferentes museos.
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Capitulo 3. Aspectos Teoricos

En el presente apartado se pretende introducir los conceptos entorno a los que gira la
plataforma que va a ser desarrollada.

3.1 DSL (Domain Specific Languages)

Se puede definir como DSL un lenguaje cualquiera que sea especifico para resolver un
conjunto de problemas de un dominio en concreto. Estos lenguajes permiten aportan
soluciones mads claras a problemas que con otros lenguajes existentes seria complicado
0 mas costoso resolver.

Desde el punto de vista del formato del lenguaje pueden clasificarse de la siguiente
manera:

e Textuales: Para la creacion de DSL textuales se ha de crear una gramatica y
posteriormente utilizar un parser para dicha gramatica, que en etapas
posteriores puede interpretar el DSL o generar cédigo.

e Graficos: La creacion de lenguajes graficos es similar a la creacidn de lenguajes
textuales, con la salvedad que en lugar de utilizar texto para representar cada
uno de los conceptos se utilizan conectores y figuras.

Los lenguajes de dominio especifico se componen de tres cosas principales: un
metamodelo (representacidn abstracta de un dominio ), una notacién especifica y una
herramienta software que le de soporte. Dichos lenguajes utilizan conceptos y reglas de
dominio y mediante una sintaxis abstracta especifican su estructura, es decir, los
conceptos y conectores que pueda tener.

Ademas, son lenguajes independientes de la plataforma, ya que solamente ofrecen
recursos para solucionar problemas concretos, no son cédigo compilable y Unicamente
atienden a sus reglas.

Entra las ventajas de usar un DSL se pueden mencionar las siguientes:

e Permiten validaciones a nivel de dominio.

e Mejoran la productividad, calidad, mantenibilidad, confianza, portabilidad vy
reusabilidad de las aplicaciones.

e Escédigo auto-documentado.

e Permite expresar soluciones usando los términos y el nivel de abstraccion
apropiados para el dominio de un problema.

Entre sus inconvenientes cabe destacar:
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e El costo del disefio, creacidn y mantenimiento de un nuevo lenguaje para
finalmente aplicarlo a la solucién de un problema especifico.

e Dificultad para la eleccién de un DSL frente a un lenguaje de propdsito general.

e Necesidad de un proceso de aprendizaje para comprender su significado y sus
elementos.

El DSL se considera una de las partes fundamentales de este proyecto. Sin él, no
se podra crear ningun tipo de museo para posteriormente visualizar.

3.2 Web

Actualmente los usuarios han dejado al margen los programas de escritorio creandose
una tendencia de cambio hacia los programas online, que no requieren realizar la
instalacion del mismo y permiten acceder desde cualquier lugar y en cualquier momento
a los contenidos.

Partiendo se este hecho, se ha querido incorporar a VIMU esta tendencia creciente para
facilitar el acceso a los usuarios, lo que implica una mejora de la gestién de los fondos.

3.3 Android

En la vida cotidiana de las personas es mas frecuente el uso de dispositivos moéviles para
acceder a contenidos de ocio. Estos terminales tienen conexién a internet lo que
permite el acceso a informacidn que no esta en el dispositivo.

Se pretende utilizar el auge de los smartphones para proporcionar un acceso a
contenidos gestionados via web. Actualmente, el sistema operativo con mayor
implantacién es Android ya que existen multitud de compafiias que crean dispositivos
moviles de diferentes precios lo que permite acceder a un mayor nimero de usuarios a
su compra. Ademas, el mercado de aplicaciones es mas llamativo puesto que los
desarrolladores tienen facil acceso a las herramientas y cualquiera que cuente con un PC
puede desarrollar sus propias aplicaciones.
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Capitulo 4. Planificacion del
Proyecto y Resumen de
Presupuestos

4.1 Planificacion

A continuacién se muestra la planificacion para el presente proyecto. Para llevar a cabo
una correcta gestién del tiempo se utilizard en todo momento la herramienta Project
para realizar el seguimiento.

En cuanto a las tareas definidas pueden verse en la siguiente imagen:

de

Mode _ Mombre de tarea . |Duracién _ | Comienzo - |Fin . |Predecesor _ |Nombres de los recursos
= TFM 118dias  lun13/01/14 mié 25/06/14
Reunidn inicial con el director del TFM 1,11 dias lun 13/01/14 mar 14/01/14 Alejandra[90%];PC[90%]
Crear blog de seguimiento 0,56 dias mar 14/01/14 mié 15/01/14 2 Alejandra[90%];PC[90%]
+ Definicién del alcance del sistema 2,78 dias mié 15/01/14 vie 17/01/14
+ Estudio de la situacién actual 1,67 dias vie 17/01/14 mar21f01/14 4
* Toma de requisitos 2,78 dias mar 21/01/14 vie 24f01/14 10
* Andlisis de riesgos 2,78 dias vie 24f01/14 mié29/01/14 14
+ Subsistema web 58 dias mié 29/01/14 lun21/04/14 22
+ Subsistema model 16,11 dias  lun 21/04/14 mar13/05/14 28
*+ subsistema maovil 30,56 dias  mar13/05/14 mar 24/06/14 49
Presupuesto 0,56 dias mar 24/06/14 mié 25/06/14 66 Alejandra[90%];PC[90%]
Documentacion y replanificacion 118 dias lun 13/01/14 mié 25/06/14 Alejandra[10%];PC[10%]

ol g gl B o0 o o0 o0 o0 ol o0 %

llustracion 2: Tareas a realizar

Las tareas iniciales se trata de tareas en las que se consolidara el proyecto, definiendo
qué se quiere hacer y enfocando cémo se va a hacer.

A continuacidn se realizaran cada uno de los subsistemas de manera secuencial, de
modo que el comienzo del desarrollo de uno serd cuando finalice el anterior. En la
imagen no se puede apreciar, pero cada uno de los subsistemas se divide en tareas de
analisis, disefio, implementacion, pruebas y despliegue.

Por otra parte, el proceso de documentacion y de replanificaciéon del Project se va a
llevar a cabo durante toda la duraciéon del proyecto.

Ademas, cabe comentar que la desarrolladora asumira diferentes roles segun la tarea
realizada en el momento:

e Analista

e Disefladora

e Programadora

e Tester

e Técnico de sistemas
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Para finalizar se muestra una imagen del diagrama de Gantt con las tareas principales a
desarrollar.

c'13  [20ene'14  [17feb'14  [17mar'i4 [14abr'ia 12may'14  [08jun'i4  [07 jul’'1a [04 &g

M[s[x]JoJ1Jor]Jv]Im]s [ x]o]l LlvIm][s[x][o]1 L ]vw
)
HlAIejandra[m];PC[m] :

Alejandra[90%];PC[20%]

I Alejandra[80%];PC[90%]
— A ejandra[10%]; PC[10%]

llustracion 3: Diagrama de Gantt

4.2 Resumen del Presupuesto

Para la realizacion de este proyecto se estiman los costos especificados en la siguiente tabla.
En posteriores apartados de esta documentacion podra verse el presupuesto en mayor detalle.

Item Subtiem Concepto Cantidad(Jornadas) Precio Unitario(€/Jornada) Total
1 Desarrollo de subsistema Web 63,5 179,53 11400
2 Desarrollo de subsistema Modelos 15,5 195,16 3025
3 Desarrollo de subsistema Android 34,5 186,96 6450
4 Instalacion y configuracion 4 100 400
Subtotal 21275
IVA (21%) 4467,75
TOTAL

llustracion 4: Resumen del presupuesto
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Capitulo 5. Analisis de riesgos

Antes de comenzar el andlisis es conveniente identificar aquellos riesgos que puedan afectar al
desarrollo del proyecto para poder preparar un plan de gestion de los mismos como se vera en
el presente capitulo.
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5.1 Identificacion de riesgos

Impacto 0,50
§
1D Nombre Responsable |Probabilidad Impacto | g Response Notes
Presup. Planific. Alcance Calidad 5
o
a
Si el dispositivo no funciona
correctamente, el alcance puede verse
reducido porque quizds no se puedan
. . i . L i . . probar determinadas funcionalidades. Asf
Fallos en el funcionamiento de dispositivo mévil 3 Comprar un nuevo dispositivo en el menor tiempo | e
1 Alejandra Muy Baja | Muy Bajo Bajo Bajo Critico 0,08 i mismo, la planificacion porque se puede
de pruebas posible . L. . .
perder tiempo en adquirir un dispositivo
nuevo. Si se opta por programas sin
dispositivo la cantidad de errores por
1000 lineas de cédigo puede ser altisima.
. , Si no se encuentran tecnologias puede
. 3 Llevar a cabo un estudio sobre tecnologias -
No existen tecnologias adecuadas para llevara ) : L . L : . darse el caso de la cancelacion del
2 i _ Alejandra Baja Critico Medio Critico Muy Bajo 0,27 adecuadas para el proyecto. Estudio de .
cabo el proyecto o son incompatibles alternativas proyecto, por eso se veria todo afectado
) menos la calidad.
El hecho de no llegar a a la entrega puede
suponber una pérdida de ingresos por
En cuanto se tenga la certeza de gue no se va . B
) p retrasar el periodo de publicacion.
) . L ) allegar a tiempo a la entrega, se reducira el alcance , .
3 No llegar a la entrega del TFM Alejandra Alta Medio Critico Medio Alto 0,63 B} ) , Ademas, la calidad del producto puede
del proyecto. Ademas,se incrementaran las horas ) )
) . verse afectada, ya que se intentard hacer
de trabajo al dia. )
lo posible por entregar en dentro de los
plazos.
Se suponde que la caida se supone
después del desarrollo y con la app ya en
4 Caida de servidores Alejandra Muy Baja Bajo Muy Bajo | Muy Bajo | Muy Bajo 0,02 Reiniciar inmediatamente el servidor venta, por tanto, solo se ven afextados
los ingresos por el descontento de los
clientes.
Se redisefiara la apariencia de app para intentar Solamente se veria afectado en el
impactar a los usuarios positivamente. Ademas, presupuesto, puesto que si se produce un
5 La app no gusta a los usuarios Alejandra Media Critico Muy Bajo | MuyBajo | Muy Bajo 0,45 en este nuevo disefio se incluirdn pruebas con nuevo desarrollo lo llevard a cabo un
usuarios reales antes de poner en venta la nuevo alumno o el departamento
aplicacion correspondiente.
. . . " Se considera que el alumno esta
L . . . . . . . . . Se descargardn tutoriales del dispositivo para i . .
6 Falta de experiencia con el dispositivo android Alejandra Baja Muy Bajo Bajo Muy Bajo | Muy Bajo 0,05 ) ) ) habituado a utilizar la tecnologia, por
estudiar su funcionamiento. A o
tanto, este riesgo es casi inexistente.
Falta de experiencia en las tecnologias en las que Utilizar tecnologias con las que se tenga Se supone que las tecnologias a utilizar
7 Alejandra Media Bajo Alto Bajo Medio 0,28 . . . L .
se desarrolla el proyecto experiencia o realizar cursos de formacion. son conocidas por el alumno.
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Impacto 0,50
&
ID Nombre Responsable |Probabilidad Impacte | B Response Notes
Presup. Planific. Alcance Calidad 2
o
S
Como en el criterio de calidad se ha
tenido en cuenta los errores por linea de
, . codigo este riesgo no afecta a dicho
Mayor ndmero de usuarios de la app que lo . . . } } } . o i i )
8 revisto Alejandra Muy Baja | MuyBajo | MuyBajo | MuyBajo | Muy Bajo 0,01 Sistema escalable. objetivo. Sin embargo, si se hubiese
P tenido en cuenta un criterio como
satisfaccion de los clientes, este riesgo
afectaria negativamente a la calidad.
Un mal funcionamiento de la app indica
. . . . . . . n Se llevaran a cabo test unitarios para comprobar |que la aplicacion contiene errares, y por
9 Mal funcionamiento de la app Alejandra Media Critico Muy Bajo | Muy Bajo Critico 0,45 . Y . . .
cudles son los puntos débiles de la app. tanto los usuarios sera reaccios a la
compra.
. , L, Ante fallos de este tipo se ve afectada la
Se intentara buscar una nueva ubicacién para el L R
. . . . } } planificacion debido a la demora en el
10 Alejandra Muy Baja | Muy Bajo Bajo Muy Bajo | Muy Bajo 0,02 desarrollo del proyecto en caso de que los i i
) desarrollo. Sin embargo, se considera que
problemas sean habituales. i
Problemas de terceros (fallo de luz, fallos del pr este riesgo es muy poco probable.
Obtener informacion del feedback de los usuarios. .
. . . . . . X i Este riesgo es muy probable que se de
11 |Ventas bajas de la app Alejandra Muy Alta Critico Muy Bajo | Muy Bajo | Muy Bajo Proponer nuevas estrategias de marketing o
. puesto que es un TFM.
nuevo modelo de negocio
este riesgo no afecta a los objetivos de
o i . impacto, pero si se hubiera incluido uno
12  |Interfaz de la aplicacion web poco amigable Alejandra Baja Medio Muy Bajo | Muy Bajo | Muy Bajo 0,09 Pruebas con usuarios reales. . )
nuevo coomo la usabilidad se veria
altamente afectado.
Se hablara con el director para no
. Minimizar el impacto de los cambios, impidiendo o L p
Nuevos requerimientos durante la fase de i ) i . . . - . modificar los requisitos iniciales, por el
13 Alejandra Media Bajo Critico Critico Bajo 0,45 grandes modificaciones sobre lo establecido L
desarrollo o alto coste en la planificacién y en el
inicialmente.
alcance
o . . . . 3 3 redisefiar la aplicacion intentando que el impacto  |Se incrementara el tiempo de desarrollo y
15 |Disefio equivocado Alejandra Media Bajo Alto Muy Bajo | Muy Bajo 0,28 L
sobre el desarrollo sea minimo por lo tanto las venta se veran afectadas.
. N . . . } } Intentar buscar aspectos en el desarrollo
16 Baja motivacion del desarrollador Alejandra Baja Muy Bajo | Muy Bajo | Muy Bajo Alto 0,17 )
llamativos para el alumno
Si se pierde informacion en la base de
17 |Pérdida de informacién en la BD Alejandra Baja Medio Muy Bajo | Muy Bajo Alto 017 Copia de seguridad de los datos datos indica que hay errores en la
aplicacion
Si en lugar de las ventas se consideraran
18 |Rotura de PC Alejandra Baja Muy Bajo Bajo Muy Bajo | Muy Bajo 0,05 Asegurar el ordenador. los gastos el impacto sobre el
presupuesto seria alto.
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Impacto 0,50
5
ID Nombre Responsable  |Probabilidad Impacto | § Response Notes
Presup. Planific. Alcance Calidad =
=]
=
. . . . . . . Solamente se vera afectada la
19 |Accidente/enfermedad del desarrollador Alejandra Muy Baja | Muy Bajo Bajo Muy Bajo | Muy Bajo 0,02 Controlar el estado de salud del alumno anificaci
planificacion.
Se pueden seguir los consejos de Google
) . S Utilizar las herramientas del SDK para controlar el |para evitar consumos excesivos por
20 |Bajo rendimiento de la aplicacion Alejandra Media Medio Muy Bajo | Muy Bajo Medio 0,15 o ) i ; ]
rendimiento creacion de objetos innecesarios por
ejemplo.
No existira problema alguno ya que las
21 |Cambio en la version java Media Muy Bajo | Muy Bajo | MuyBajo | Muy Bajo 0,03 Mo actualizar la version de Java nuevas versiones de java tienen
compatibilidad hacia atras.
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5.2 Plan de gestion de riesgos

5.2.1 Metodologia

Para llevar a cabo el desarrollo del plan de gestidén de riesgos se trabajard conjuntamente con
el director del proyecto.

Este plan estard activo durante el desarrollo del proyecto, asi como el mantenimiento
posterior una vez puesto en venta la aplicacion final.

La metodologia serd dividida en dos partes:

1. METODOLOGIA GENERAL: Describe el proceso de gestion de riesgos durante todo el
trabajo desarrollado. Se seguiran los siguientes pasos:

a. Identificacion inicial de riesgos: En esta primera fase se hara una identificacién
inicial de los riesgos que pueden afectar al proyecto basados en la experiencia
del alumno.

b. Elaboracién del plan de gestion de riesgos: Elaboracién del presente
documento, asi como la hoja de registro de riesgos y el desarrollo de aquellos
riesgos que sean mas importantes en el proyecto.

C. Monitorizacién de riesgos: De vez en cuando los riesgos prioritarios seran
evaluados para evaluar si estdn causando problemas al proyecto. En caso de
gue aparezca un nuevo riesgo que no se ha identificado durante la fase inicial,
serd afadido. En caso de ser necesario, se modificard el plan de gestién de
riesgos para actuar sobre todos los riesgos.

d. Informe final de riesgos: Se generara un informe con la evolucién de los riesgos
durante el proyecto.

METODOLOGIA DE GESTION DE RIESGO: Para cada riesgo se determinara la probabilidad de
gue ocurra, asi como el impacto que tendra en el proyecto en caso de darse. En funcion de los
valores dados en estos apartados, se priorizardn aquellos que sean mas importantes,
estableciendo el punto de corte en un 50% de impacto calculado como la probabilidad por el
maximo valor dado a los objetivos (presupuesto (ventas), calidad, alcance y planificacion).

Para los dos que obtengan un impacto mayor, se realizara un analisis exhaustivo con su propio
plan de contingencia, monitorizacidén y respuestas.

5.2.2 Herramientas y tecnologias

e Reuniones con el director: Se hardn reuniones periddicas con el director del TFM para
realizar un seguimiento sobre los riesgos del proyecto. En caso de detectar posibles
amenazas, se tomaran la decisiones oportunas en conjunto para intentar minimizar el
impacto en el proyecto.
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e Seguimiento periddico: Durante el desarrollo del proyecto, se revisaran los
indicadores previstos para los riesgos mas importantes del proyecto. Se actuarad en
consecuencia a lo descrito en la hoja de riesgos de cada uno de los riesgos.

5.2.3 Roles y Responsabilidades

e Alumno: Sera la persona que desarrolle el proyecto, asi como la que detecta de
manera mas temprana la aparicién de riesgos. Se encargara de la monitorizacién de los
riesgos, asi como la comprobacidn del estado de los indicadores definidos.

e Director (coordinador de riesgos): Ayudard al alumno a tomar las decisiones
oportunas cuando se presenten los riesgos.

5.2.4 Presupuesto

Puesto que se trata de un trabajo fin de Master que el alumno desarrolla para superar con
éxito sus estudios, se considera que no existe un presupuesto como tal para llevar a cabo la
gestidn de riesgos.

Se podria calcular como el tiempo dedicado establecido en la planificaciéon del proyecto, ya
que los costes de material, local, gastos, etc. corren a cargo del alumno.

5.2.5 Calendario

Durante dos dias del proyecto se realizan las siguientes tareas que son propias de la gestion de
riesgos:

e Planificacién de la gestidn de riesgos

e Identificacion de riesgos

e Andlisis cualitativo de riesgos

e Andlisis cuantitativo de riesgos

e Planificacién de la respuesta a los riesgos

En cambio, la monitorizacidn se llevara a cabo a lo largo de todo el proyecto, actualizando los
riesgos potenciales para cada fase de desarrollo y eliminando aquellos que ya no supongan
una amenaza real. Constara, solamente, de la siguiente tarea:

e Monitorizacién de riesgos

5.2.6 Categorias de Riesgo

Las categorias establecidas para los riesgos con mayor impacto es este proyecto son las
siguientes:

e Econdmica: El riesgo afecta a la parte econdmica del proyecto. Es decir, se trata de los
ingresos recibidos por ventas, no de la reduccion de presupuestos para el desarrollo.
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e Control: El riesgo afecta a la parte de control de un proyecto: duracién y gestién de

tareas, en definitiva, a la planificacion.

5.2.7

Definiciones de probabilidad

Muy alta Rango: (0%...90%]

Valor usado en la matriz de probabilidad e impacto: 90%
Alta Rango: (0%...70%]

Valor usado en la matriz de probabilidad e impacto: 70%
Media Rango: (0%...50%]

Valor usado en la matriz de probabilidad e impacto: 50%
Baja Rango: (0%...30%]

Valor usado en la matriz de probabilidad e impacto: 30%
Muy baja Rango: (0%...10%]

Valor usado en la matriz de probabilidad e impacto: 10%

5.2.8

Definiciones de impacto por objetivos

Impacto sobre los objetivos principales
Definirlo sobre amenazas y oportunidades

Objetivos

0.05

0.15

0.30

0.55

0.90

Presup.

No se verian reducidos
los ingresos

Los ingresos
se reducen
hasta un 15%

Los ingresos
se  reducen
hasta un 30%

Los ingresos
se  reducen
hasta un 50%

Los ingresos se
reducen mas de
un 50%

Planific.

El tiempo de desarrollo
no se ve incrementado

El tiempo se
ve
incrementad
o hasta un
5%

El tiempo se
ve
incrementado
hasta un 7%

El tiempo se
ve

incrementado
hasta un 10%

El tiempo se ve
incrementado
mas de un 10%.

Alcance

El alcance del
proyecto no
se ve afectado

El alcance se
ve afectado
hasta un 5%

El alcance se
ve afectado
hasta un 8%

El alcance se
ve afectado
hasta un 12%

El alcance se ve
afectado un 12%
en adelante

Calidad

No existen errores por
1000 lineas de codigo

Se
encuentran 1
errores  por
1000 lineas
de cédigo

Se
encuentran 2
errores  por
1000 lineas
de cédigo

Se
encuentran 4
errores  por
1000 lineas
de cddigo

Se encuentran
mas de 4 errores
por 1000 lineas
de codigo.
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5.2.9

Matriz de probabilidad e impacto

Very High [ 0.90 0.05 0.14 0.27 0.50 -
High 0.70 0.04 0.11 0.21 0.39 0.63
Medium 0.50 0.03 0.08 0.15 0.28 0.45
Low 0.30 0.02 0.05 0.09 0.17 0.27
Verylow | 0.10 0.01 0.02 0.03 0.06 0.09
0.05 0.15 0.30 0.55 0.90
Very Low Low Medium High Very High

5.2.10

Planes de contingencia

Para cada uno de los objetivos de impacto:

Ventas: No se establece un plan de contingencias para el presente proyecto, ya que en
caso de que las ventas de la aplicacién no sean satisfactorias no se tomaran medidas al
menos para este TFM. En caso de que otro alumno continuase con el proyecto, si se
deberia tener en cuenta.

Planificacién: Como esta previsto entregar el proyecto en fecha, las tareas se han
definido en una planificacidon. En caso de desfase en los tiempos previstos en dicha
planificacion, se emplearan mas horas de trabajo por parte del alumno para conseguir
la entrega en plazo.

Alcance: No existe un plan de contingencias definido ya que no se permite la
modificacion del mismo.

Calidad: Se establecen una serie de test que han de cumplir el proyecto para asegurar
la calidad del mismo.
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Capitulo 6. Analisis

Este apartado contendrd toda la especificaciéon de requisitos y toda la documentacién del
analisis de la aplicacidn, a partir de la cual se elaborara posteriormente el disefio.

6.1 Definicion del Sistema

6.1.1 Determinacion del Alcance del Sistema

El sistema esta compuesto por cinco subsistemas claramente diferenciados:

e VIMU Web: Se trata de la parte web de la plataforma VIMU y desde ella se
gestionaran los fondos de los museos. Ademas, permitira la generacion de los
mismos para su posterior visualizacion desde VIMU Android.

e VIMU Model: A través de un lenguaje de programacién de sintaxis concreta,
definida especificamente para la creacién de museos, se permitird al usuario
definir sus propias organizaciones ldgicas. Para ello, a partir de un conjunto de
instancias del lenguaje se creard el contenido para el cliente VIMU Android.

e VIMU Service: Se definiran los servicios web necesarios para proveer de datos
al subsistema de VIMU Android.

e VIMU Android: Aplicacion de visualizacion de los museos creados. Su
organizacién esta basada en la descripcidn realizada mediante los DSL creados
en VIMU Model.

e VIMU Persistence: Sera el modulo encargado del almacenamiento de datos.

En el subsistema VIMU Web se permitira la realizacidn de operaciones de gestion
sobre elementos, categorias y usuarios y la generacién de museos.

Para cada elemento o componente se definirdn sus propiedades o caracteristicas y
se le asociard una o mds imagenes representativas. Dichos elementos pueden
pertenecer a categorias, que serdn organizaciones logicas de elementos. Una categoria
contard con unas propiedades definidas especificamente para ella que heredaran y
redefinirdn, si asi se desea, todos los elementos que pertenezcan a ella. Tanto
elementos como categorias tendran sus propias propiedades y podran ser modificados
y eliminados cuando el usuario lo crea necesario.

En cuanto a la gestién de usuarios solamente un administrador podra afiadir,
modificar o eliminar a los usuarios del sistema.

Por ultimo, para la generacion de museos desde la aplicacién web se creard una
opcion especifica para tal fin. A través de ella se podrd cargar el archivo con el
contenido del museo creado con VIMU Model y se permitird la definicién de
caracteristicas adicionales del mismo. Cada museo contara con la opcidn de ocultar o
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hacer visible, es decir, si un museo se encuentra visible estara disponible para los
usuarios de VIMU Android, en caso contrario solamente existira en VIMU Web.

El subsistema de VIMU Model actia como enlace entre el resto de subsistemas y
permitira la creacién de museos. Se disefiara un DSL, o lo que es lo mismo un lenguaje
de dominio especifico aplicado a las necesidades de creacion de museos. Mediante las
instancias de este lenguaje el usuario podra definir el contenido de su museo,
especificando la organizacion en salas y exposiciones y definiendo que elementos y
categorias de VIMU Web pertenecen a cada exposicion. Posteriormente se visualizara
en VIMU Android.

Por otra parte, el subsistema de VIMU Service sirve de puente de comunicacidn
entre la base de datos, que contiene las estructuras definidas a través de VIMU Web, y
el subsistema VIMU Android.

Para finalizar, el subsistema VIMU Android sera una aplicacidon para dispositivos
Android a través de la cual se visualizardn los museos creados con VIMU Model y
generados por VIMU Web. La aplicacion se adaptard a la estructura de cada uno de los
museos y permitirad refrescar sus contenidos. Ademas, a través de ella se permitira ver
las propiedades de cada componente del museo, asi como las imagenes asociadas al
mismo.
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6.2 Requisitos del Sistema

6.2.1 Obtencion de los Requisitos del Sistema

6.2.1.1 VIMU Web

Cadigo Nombre Requisito Descripcion del Requisito

R1.1 Generar museo Se debe de permitir la generacién de museos. Se
especificard un nombre, una descripcidn y se
habilitard la subida del archivo generado a partir
del archivo de instancias del DSL de museos creado
en VIMU Model. El usuario también debera poder
elegir si el museo se hace visible para VIMU
Android.

R1.2 Listar museos La aplicacion debera listar los museos disponibles.
Para un mismo museo, mostrard siempre la version
mas recientemente generada. Se mostrard el
nombre, la fecha de creacidn, quién lo creo y si esta

visible o no.
R1.3 Cambiar visibilidad de | Se ha de facilitar un mecanismo para que el
museo usuario pueda cambiar la visibilidad del museo.
Sera facilmente identificar si un museo esta visible
o no.
R1.4 Insertar elemento Se debera poder insertar un nuevo elemento en la

aplicacion. Durante el proceso se requerirdan los
siguientes datos:

e Nombre: Obligatorio.

e Imagen: Al menos una.

e Categoria: Opcional.

e Propiedades de elemento: Opcionales. Se
deberan de poder especificar si asi se desea
nuevas propiedades de elemento sin salir
de la pantalla de insercién de elemento. Ha
de existir un botén especifico de guardado
de la propiedad. Por otro lado, las
propiedades insertadas han de poder
modificarse y eliminarse también sin salir
de la pantalla de inserciéon del elemento.
Cuando se modifique la propiedad serd
necesario volver a guardarla para que los
cambios surtan efecto. Cada propiedad
tendrd su botdn especifico de guardado y
de eliminacidn.

e Propiedades heredadas de categoria:
Opcionales. Si el elemento pertenece a una
categoria deberan mostrarse las
propiedades de categoria que hereda. Estas
propiedades deberan poder modificar su
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Cadigo Nombre Requisito Descripcidn del Requisito

valor para especificar uno en concreto para
el elemento a insertar. No sera obligatorio
redefinir las propiedades de categoria. En
tal caso, las propiedades heredadas de
categoria del elemento tomaran el valor
por defecto definido en la creacién de la
categoria. Cada propiedad de categoria
tendrd sus propios botones de guardado y
de eliminacidn.

R1.5 Modificar elemento Se debera poder modificar un elemento de la
aplicacién. Se han de mostrar todos los datos del
elemento y estos podran cambiar de valor. No se
podrdn eliminar todas las imagenes asociadas a un
elemento. Por otra parte, la politica de
funcionamiento de las propiedades serad la misma
que para la insercién del elemento. Cada propiedad
debera tener sus propios botones de eliminacion y
modificacion y cualquier accién desencadenada por
ellos no harda que se recargue la pagina de
modificacion.

En caso de que se modifique un elemento
perteneciente a una categoria y se desasocie la
categoria no se visualizard ninguna propiedad de
categoria. En caso de que se cambie de categoria
han de aparecer las propiedades de la nueva
categoria.

R1.6 Detalle de elemento Se ha de poder visualizar todas las caracteristicas
de un elemento: nombre, imagen/es, categoria y
propiedades de categoria (en caso de que
pertenezca a una categoria) y de elemento.

R1.7 Borrar elemento Ha de permitirse eliminar un elemento. El borrado
supondra la eliminacidn fisica del mismo y de todos
los elementos asociados a él: imagenes,
propiedades de elemento y propiedades heredadas
de categoria.

R1.8 Listar elementos Se debe de poder visualizar un listado con los
elementos disponibles en VIMU Web. Se visualizara
el nombre y la categoria a la que pertenecen.

R1.9 Buscar elemento Se permitird la busqueda de elementos por
nombre, por categoria o por ambos. Se mostraran
los resultados obtenidos en un listado o una
estructura similar.

R1.10 Visualizar imagen de | Para la visualizacién de las imagenes se facilitara un
elemento mecanismo para permitir al usuario analizarlas con
detalle. Se podran mostrar mediante la apertura de
otra pestana en el navegador o mediante una
ventana pop-up.

R1.11 Insertar categoria Se permitird la insercion de categorias en la
aplicacion. Para cada categoria se pediran los
siguientes datos:
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Cadigo Nombre Requisito Descripcion del Requisito

e Nombre: obligatorio

e Propiedades: opcionales. No sera necesario
introducir  ninguna  propiedad.  Estas
seguiran el mismo funcionamiento que en
la insercién de elementos: se podrdn
afadir, modificar y eliminar sin salir de la
pantalla de insercién. Cada una de ellas
contara con un botén de guardado y otro
de eliminacién. Para la modificacidon de una
propiedad habra que pulsar
posteriormente el botdn de guardado para
gue asi surtan efecto los cambios.

R1.12 Modificar categoria Se debe de poder modificar las categorias. Podra
modificarse tanto su nombre como sus
propiedades. Las propiedades, en caso de haberlas,
mostraran el valor especificado durante la creacidn
y este serd modificable. Cada una de ellas contard
con un botén de guardado y un botén de
eliminacion. Al modificar una propiedad habrd que
pulsar la opcién de guardado de la propiedad para
que los cambios sean efectivos y se vean reflejados
en la aplicacidn.

R1.13 Detalle de categoria La aplicacion permitird la visualizacion de las
caracteristicas de una categoria: su nombre y sus
propiedades. Ademds de eso, mostrard un listado
con los elementos asociados a la categoria, bien
sea en un listado o en una tabla.

R1.14 Borrar categoria Se debe de permitir el borrado de categorias. Esto
supone un borrado fisico de la base de datos tanto
de la categoria como de las propiedades asociadas
a la misma. Se eliminardn también de los
elementos las propiedades de categoria heredadas
y dichos elementos pasaran a no tener categoria.

R1.15 Listar categorias Se ha de permitir visualizar en un listado o alguna
estructura similar todas las categorias de VIMU
Web. Se visualizara el nombre de las mismas.

R1.16 Buscar categoria La aplicacion debe permitir la busqueda de
categorias filtrando por el nombre de las mismas.
Se mostraran los resultados obtenidos en una tabla
0 una estructura similar.

R1.17 Insertar usuario Se debe de poder insertar usuarios en la aplicacion.
Solamente un usuario que sea administrador podra
llevar a cabo esta accidon. Se requerirdn los
siguientes datos:

e Login

e Password
e Apellidos
e Nombre

o Perfil: Podra ser perfil “Administrador” o
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Cadigo Nombre Requisito Descripcidn del Requisito

perfil “Comisario”. La Unica diferencia entre
ambos serd que un usuario administrador
podra realizar la gestion de usuarios,
mientras que el un usuario comisario no.

R1.18 Modificar usuario Se deberd permitir la modificacién de los usuarios
de la aplicacién. Solamente un usuario
administrador podrd llevar a cabo esta accion.

R1.19 Detalle de usuario La aplicacién  permitird a los  usuarios
administradores ver el detalle de un usuario de la
aplicacién. En el detalle se mostraran todas las
caracteristicas de un usuario.

R1.20 Borrar usuario Se permitira el borrado de usuarios, elimindndolos
fisicamente de la base de datos.
R1.21 Login Se debe de facilitar un sistema de login para que los

usuarios se identifiquen en la aplicacién. Si el
usuario no se encuentra en sesiéon solamente
visualizara la pantalla de login. Cuando el usuario se
loguee con éxito se indicard de alguna forma que se
encuentra en sesién y ya podra ver las opciones
disponibles.

R1.22 Logout Se debe de facilitar un sistema de logout para
finalizar la sesidn del usuario. Si el usuario realiza
logout se mostrard de nuevo la pantalla de login

R1.23 Control de acceso Se proveerda a la aplicacion de un control de
accesos que comprobard en cada accion realizara
por el usuario que este se encuentra en sesion. Si
no es asi, se mostrara la apantalla de logueo

R1.24 Ayuda Se facilitard un apartado de ayuda donde se
explicard brevemente el funcionamiento de la
aplicacion.

e Requisitos de Usuario: El usuario ha de conocer el funcionamiento de VIMU Web, es decir,
debera saber que significa el concepto de elemento, categoria y museo. Ademds de eso
serd importante que conozca cuales son los efectos de modificaciones, inserciones vy
eliminaciones.

e Requisitos Tecnoloégicos: La aplicacién debera usar tanto un Tomcat, donde serd
desplegada, como un servidor WAMP, donde se guardardn las imdgenes que
posteriormente usara VIMU Android. Como base de datos usara una MySQL.

e Requisitos de Usabilidad: La aplicacion debera tener en cuenta el tipo de perfil de usuario
que la usara, donde en principio no serdn muy elevados los conocimientos en aplicaciones
Web de gestidn.

e Requisitos de Seguridad: Se implementara un sistema de login para dar acceso a los
usuarios a la aplicaciéon. Ademads de ello, se controlard que en cada accién realizada por el
usuario este se encuentre en sesidn para cortar el acceso a través de URLs especificas.
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6.2.1.2 VIMU Model

Cadigo Nombre Requisito Descripcion del Requisito
R1.1 Crear museo Se ha de poder crear un museo a través de
instancias a un DSL definido. El archivo a crear
debera tener una extension .mus.
Se podra definir la organizacién de salas y
exposiciones y se podrd indicar que categorias y
elementos forman parte de una exposicion.
R1.2 Generar el archivo JSON | Se ha de generar una vez creado el museo un
del museo archivo de extension .json donde ira definida la
configuracion del museo
R1.3 Obtener asistencia en la | Se asistird la creacion de museos mediante
creacién de museos sugerencias. Para ello bastara con pulsar
Ctrl+Espacio
R1.4 Obtener asistencia en los | Los elementos y las categorias tendran sugerencias
nombres de instancia de | especificas, es decir, tras escribir “elemento” o
elemento y categoria “categoria” al pulsar la combinacién Ctrl+Espacio se
mostrard una lista con los nombre elementos y
categorias respectivamente existentes en VIMU
Web.
R1.5 Validar los nombres de | Se validard que las instancias del lenguaje de
instancia “elemento”, “exposicién”,”categoria” y “sala”
tengan nombre. Es decir, todas estas instancias
deben ir seguidas de un nombre para poder crear
un museo correctamente. De no ser asi, se ha de
mostrar de alguna manera un mensaje informativo.
R1.6 Formatear Se debera poder formatear el contenido del fichero
de creacidn del museo mediante las teclas Ctrl+F
R1.7 Validar los nombres de | Se deberd de validar que los nombres de las
las instancias de | instancias de elemento y de categoria sean
elemento y categoria. nombres que existan en VIMU Web. De no ser asi,
se mostrara algun tipo de mensaje indicandolo

e Requisitos de Usuario: El usuario ha de tener pleno conocimiento de la organizacion del
museo impuesta mediante el DSL. Ha de saber como plasmar el museo mediante el
lenguaje creado para tal fin .Deberd tener unos conocimientos muy minimos del programa
“Eclipse”.

e Requisitos Tecnoldgicos: VIMU model se pondrd en funcionamiento para sistemas
operativos Windows. Serd necesario contar con una jdk para poder ejecutar el Eclipse.

e Requisitos de Usabilidad: Se asistird, en la medida de lo posible, la creaciéon del museo
mediante la combinacién de teclas Ctrl+Espacio
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6.2.1.3 VIMU Service

Cédigo Nombre Requisito Descripcién del Requisito
R1.1 Museos El servicio web debera retornar un listado con los
museos disponibles en la aplicacién
R1.2 Contenido de un museo Se debera retornar el contenido de un museo

especifico, es decir, el archivo .JSON generado a
partir del DSL.

e Requisitos Tecnoldgicos: Los servicios web deberdn ser alojados en un servidor WAMP.

e Requisitos de Seguridad: Se asistira, en la medida de lo posible, la creaciéon del museo
mediante la combinacion de teclas Ctrl+Espacio

6.2.1.4 VIMU Android

Cadigo Nombre Requisito Descripcidn del Requisito

R1.1 Visualizar museos Se deberan poder ver los museos marcados como
visibles en VIMU Web.

R1.2 Visualizar salas del museo | Se deberd poder acceder un museo y visualizar las
salas de las que dispone.

R1.3 Visualizar exposiciones Se podrd acceder a un museo Yy ver sus
exposiciones individuales. Estas exposiciones no
estaran asociadas a ninguna sala.

R1.4 Visualizar exposiciones de | Se deberd de poder ver las exposiciones que se

una sala encuentran dentro de una sala.

R1.5 Visualizar componentes | Se podrd visualizar todos los componentes de una
de una exposicion exposicién, es decir, todos los elementos que

forman parte de ella.

R1.6 Visualizar imagenes | La aplicacién movil debera permitir ver cada una de
asociadas a un | las imagenes asociadas a un elemento que
componentes previamente habran sido definidas en VIMU Web.

R1.7 Visualizar el detalle de la | Dado un elemento o componente, se deberd de
imagen de un | poder ampliar cada una de las imagenes asociadas.
componente

R1.8 Visualizar las | Se deberd poder visualizar las caracteristicas que
caracteristicas de un | definen un elemento.
componente

R1.9 Refrescar museos Se proveera a la aplicacion de una opcion de

refrescar que se incluird en el menud de acciones de
la misma. Estd opcidn consultara los datos de los
museos visibles en ese momento y se actualizara
con ellos.
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e Requisitos Tecnoldgicos: Si el programa establece que debe funcionar con una version

concreta de un determinado programa o sistema, o bien en un entorno o sistema

operativo concreto debemos también hacerlo constar.

e Requisitos de Usabilidad: La version minima en la que se garantizara el funcionamiento de

la aplicacidon sera “Jelly Bean”. Como se puede observar en la siguiente imagen, este SDK
esible para
https://developer.android.com/about/dashboards/index.html).

es acc
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llustracion 5: Numero de dispositivos por version de Android

e Regquisitos de Tiempo de Respuesta: Las tareas de carga de datos pesadas se realizaran en

segundo plano.

6.2.2

Identificacion de Actores del Sistema

Para la plataforma VIMU existirdn tres roles diferentes:

e Comisario: Se trata de la persona que organiza los fondos del museo. Sera la encargada de

registrar en VIMU Web las nuevas adquisiciones y de gestionarlas. Organizard los

elementos en categorias y les asignara propiedades especificas.

Ademas,

una de sus labores principales sera la creacion de museos definiendo la

organizacién del mismo. También serd el encargado de generarlos desde VIMU Web vy

decidir si han de estar visibles o no para VIMU Android.

En general, su labor es la de gestionar todo lo relacionado con los museos.

e Administrador: Desarrolla las mismas tareas que un comisario a excepcion de que un

administrador puede gestionar los usuarios que tienen acceso a la aplicacion.

e Usuario: Se trata del usuario final. Solamente tendra acceso a la aplicacién Android, desde

donde visualizara los museos que un comisario o un administrador hayan decidido hacer

visibles.
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6.2.3 Especificacion de Casos de Uso

6.2.3.1 VIMU Web
6.2.3.1.1 General

ud General

Gestionar usuarios

Gestionar
elementos

_—_—_—_—_—————_

Administrador

Gestionar
categorias

T

Comisario

Gestionar museos

llustracion 6: Diagrama de casos de uso generales

En el diagrama anterior pueden verse los distintos casos de uso que comprende la
l6gica de negocio de la aplicacion. Se representan a un alto nivel para obtener una primera
visidn de las acciones que puede desarrollar cada uno de los actores definidos en el apartado
anterior para el subsistema VIMU Web.
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6.2.3.1.2 Gestionar museos

ud Museos

/ \
\\\\ o

Comisario

Cambiar
wisibilidad de un
MUSes

Administrador

llustracion 7: Diagrama de casos de uso del museo

Nombre del Caso de Uso

Gestionar museos

Descripcion

El administrador y el comisario podran realizar la generacién de un nuevo museo desde VIMU
Web

Nombre del Caso de Uso

Cambiar visibilidad de un museo

Descripcion

El administrador y el comisario podran cambiar la visibilidad de un museo. De esta manera
determinardn si un museo es visible desde VIMU Android o no.
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6.2.3.1.3 Gestionar elementos

ud Elementos

Afadir elemento

Medificar elemento

Borrar elemento

7 =

@
Administra d\
Listar elemento

Buscar elemento

4

NV

Comisario

llustracion 8: Diagrama de casos de uso de elementos

Nombre del Caso de Uso
Gestionar elementos

Descripcion

Tanto el administrador como el comisario del museo podran realizar la gestion de los
elementos de VIMU Web. Esto comprende las operaciones basicas: inserciones,
modificaciones, bajas, accesos al detalle, busquedas y listados.
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6.2.3.1.4 Gestionar categorias

ud Categerias -

Anadir categeria

Medificar categeria

Borrar categoria

Administrador

/C \
Dietalle categeria omisario

Listar categeria

Buscar categoria

llustracion 9: diagrama de casos de uso de categoria

Nombre del Caso de Uso

Gestionar categorias

Descripcion

El comisario y el administrador podrdn gestionar las categorias: altas, bajas, modificaciones,
accesos al detalle, listar y buscar.
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6.2.3.1.5 Gestionar usuarios

ud Usuarios

Anadir usuario

Maodificar usuario

Borrar usuario

-\—“\—R—k—*———.

Administrade Detalle usuario

Listar usuarios

Buscar usuarios

llustracion 10: Diagrama de casos de uso de usuario

Nombre del Caso de Uso
Gestionar usuarios

Descripcion

El administrador podra realizar las operaciones basicas sobre los usuarios del museo: insertar,
modificar, borrar, acceder al detalle, listar y buscar.
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6.2.3.1.6 Otros

Logout

Administrador
Comisario

Obtener ayuda

llustracion 11: Diagrama de otros casos de uso

Nombre del Caso de Uso

Login

Descripcion

El administrador y el comisario del museo podran hacer login en VIMU Web.

Nombre del Caso de Uso

Logout

Descripcion

El administrador y el comisario podrdn salir de sesién en VIMU Web.

Nombre del Caso de Uso

Obtener ayuda

Descripcion

Tanto comisario como administrador tendran acceso a una seccion de ayuda donde se
mostrara una pequefia guia de la aplicacién web.
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6.2.3.2 VIMU Model
ud VIMU Model

@

Administrador Comisario

llustracion 12: Diagrama de casos de uso par VIMU Model

Nombre del Caso de Uso
Crear museo
Descripcién

En la herramienta Eclipse y mediante la realizacidn de instancias a un lenguaje de dominio
especifico disefiado exclusivamente para la creacién de museos, el administrador y el
comisario podran crear sus propios museos determinando la organizacidon de los mismos e
indicando qué elementos de categoria y que elementos sin categoria van a ser expuestos en
él.

6.2.3.3 VIMU Android

ud VIMU Android -

Administrador

Visualizar museos

Refrescar /

Comisaric

Usuario

llustracion 13: Diagramas de caso de uso para VIMU Android
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Nombre del Caso de Uso
Visualizar museos

Descripcion

Cualquiera de los actores puede visualizar los museos y acceder a su contenido desde VIMU
Android.

Nombre del Caso de Uso

Refrescar

Descripcion

Cualquiera de los actores puede refrescar la aplicacién para que se actualicen los museos
disponibles.

Master en Ingenieria Web - Escuela de Ingenieria Informatica - Universidad de BEE]
Oviedo | Alejandra Ferndndez Santiago




Vimu: Plataforma Web para la creacion de Museos Virtuales | Andlisis

6.3 Identificacion de los Subsistemas en la Fase de
Analisis

6.3.1 Descripcion de los Subsistemas

cd 5.3.1 Suhsistemas/

'

IFITCR

IFTCP IRITCP

Persistence

Service

Os
{)

TCRIP (REST)

Android

U=

llustracion 14: Diagrama de subsistemas

En la plataforma VIMU existen 5 subsistemas claramente identificados:

e VIMU Web: Comprende todo lo relacionado con la aplicacién web. Se trata de un
portal que realiza la gestidn de los museos. Se comunica con el subsistema de
persistencia para el almacenamiento de datos.

e VIMU Model: Se trata del sistema de creaciéon de museos. Mediante el uso de un
DSL concreto se especificard la organizacion del museo definiendo las salas y
exposiciones que formaran parte de él. Ademas, también se definirdn los
elementos y las categorias que formaran parte de las exposiciones.

Este subsistema se comunica con el sistema de persistencia para acceder a los
datos introducidos desde VIMU Web.
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e VIMU Service: Son los servicios web que comunican el subsistema de persistencia
y el subsistema Android. Cuando VIMU Android asi lo requiera, solicitara
informacién a este subsistema, quien a su vez se ird al subsistema de persistencia
para obtener la informacidn solicitada y mandarla de vuelta a VIMU Android.

e VIMU Android: Subsistema que comprende todo lo relacionado con la aplicacidn
Android que sirve de visor de museos. Mediante este visor se podra acceder a
diferentes museos, pudiendo visitar los elementos de numerosas exposiciones
organizadas, o no, en salas.

e VIMU Persistence: Subsistema de que gestiona la persistencia de datos. Excepto
VIMU Android, todos los subsistemas acceden: VIMU Web para insertar, modificar,
eliminar y consultar informacién; VIMU model y VIMU Service para consultar
informacioén.
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6.4 Diagrama de Clases Preliminar del Analisis

6.4.1 Diagrama de Clases

6.4.1.1 Diagrama de clases para el subsistema VIMU Web

cd 5.4.1. Diagrama de clases VIMU w&h/
Perfil
1
Museo Usuario
Categoria Elemento Imagen
o
0.1
0.1 0.1
Propiedad

llustracion 15: Diagrama de clases del subsistema VIMU web

El diagrama anterior muestra a grandes rasgos la relacién entre las clases del
subsistema VIMU Web debido a la temprana fase del proyecto.

La clase de usuarios no se relacionara con el resto del diagrama porque esta no limita
la gestién de elementos, categorias y demds componentes. Es decir, la figura de usuario se
utilizara unicamente para el control de accesos a la aplicacién web.

Aunque es ldgico pensar que la clase Museo deberia ser el inicio de la jerarquia de
clases presentada en el diagrama anterior no lo es puesto que simplemente representa el
contenido de del museo a generar. Esta clase actia como contenedor del museo descrito en la
aplicacion VIMU Model.
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6.4.1.2 Diagrama de clases para el subsistema VIMU Android

cd Diagrama de clases VIMU Android /

Categoria

Museo

Propiedad

Exposicion

Sala

Elemento

Imagen

llustracion 16: Diagrama de clases para el subsistema VIMU Android

El modelo del subsistema VIMU Android es similar al modelo de VIMU Web pero con

la diferencia que en este caso la clase Museo es la base de toda la jerarquia de clases.
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6.5 Analisis de Casos de Uso y Escenarios

En esta seccidn se describirdn de forma detallada los casos de uso mas representativos
de los identificados anteriormente, a través de sus escenarios.

6.5.1 VIMU Web

6.5.1.1 Gestionar museos

El caso de uso “Gestionar museos” incluye los siguientes casos de uso funcionales:

e Generar museo.
e Cambiar visibilidad de museo: No se detallard ya que su descripcién no aporta
informacidn adicional a lo descrito hasta ahora.

6.5.1.1.1 Generar museo

od Generar museoc

Administrador

O 00O

Pantalla de musecs Fro r informacion Musec Guardar en baze de Pantalla de museos
muses datos

Comisario

llustracion 17: Diagrama de robustez para generar museo

Generar museo

El comisario/administrador se encuentra logueado. El usuario ha creado

Precondiciones
un museo en VIMU Model

Poscondiciones Existe un nuevo museo en el sistema

Actores Administrador o comisario

Administrador/comisario:

1. Accederd a la pantalla de museos

2. Rellenard la informacidn necesaria para generar un museo

Descripcion 3. Adjuntara el archivo .json generado por VIMU Model con la
descripcién del museo

4. Guardard el museo

5. Recibirad una notificacidn de la creacion exitosa del museo.

Variaciones
(escenarios e Escenario Alternativo 1: El archivo introducido no tiene
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secundarios) extension json.

o Se informard al usuario y se mantendra la misma
pantalla. Se vuelve al paso 3 del escenario principal
e Escenario Alternativo 2: El nombre del museo ya existe
o Se actualiza el museo.
o Volver al paso 5 del escenario principal
e Escenario Alternativo 3: El archivo .json esta vacio
o Se muestra un error.
o Volver al paso 3 del escenario principal.

e La base de datos no esta disponible: No se puede guardar el

Excepciones museo

o Notificar un error asociado al problema encontrado

Notas

Durante la creacién de un museo se puede establecer la visibilidad del
mismo seleccionando la opcién en el formulario. Dicha visibilidad puede
ser modificada una vez creado el museo.

6.5.1.2 Gestionar elementos

El caso de uso “Gestionar elementos” se descompone en los siguientes casos de uso:

Afadir elemento.

Modificar elemento.

Borrar elemento.

Detalle elemento.

Listar elementos: No aporta informacion adicional realizar el diagrama de robustez ni
el analisis del caso de uso ya que se listaran los elementos de la aplicacién
instantdneamente cuando el usuario acceda a la pantalla de elementos.

Buscar elementos.

6.5.1.2.1 Aiadir elemento

DE| Anadir elemento

TNO_0 0 .00

Comisaric

Ils de inserccion Procesar la

. .. Elemento Guardar elemento
::IE elemento informacién Fantalla de elementos

llustracion 18: Diagrama de robustez para anadir elemento
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Anadir elemento

Precondiciones

El comisario/administrador debe estar validado

Poscondiciones

Existira un nuevo elemento en la aplicaciéon

Actores

Comisario/Administrador

Descripcion

El comisario/administrador:

ukhwNR

Accederd a la pantalla de creacidn de elemento
Rellenara los datos basicos del elemento
Asignara las propiedades de elemento que desee.
Guardara el elemento

Se mostrara la pantalla de elementos.

Variaciones
(escenarios
secundarios)

Escenario Alternativo 1: En el paso 2 se le asocia una categoria
al elemento.

o Se mostraran las propiedades de la categoria.

o Se rellenaran aquellas que se crean convenientes

o Volver al paso 3 del escenario.
Escenario Alternativo 2: Existe un elemento cuyo nombre
coincide con el introducido.

o Se muestra una pantalla de error.

o Volver al paso 1 del escenario principal.

Excepciones

La base de datos no esta disponible: No se pueden guardar el
elemento
o Notificar un error asociado al problema encontrado

Notas

No podran existir dos nombres de elemento iguales. En cuanto a las
propiedades, si se inserta una propiedad de elemento cuyo nombre
coincida con el nombre de una propiedad de categoria prevalecera
siempre la propiedad de elemento.

de Oviedo
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6.5.1.2.2 Modificar elemento

od Modificar Elementn/

Administrado

Comisario

YO0 O

madificacién de Procesar informacién Elemento Pantalla de elementos
elemento

llustracion 19: Diagrama de robustez para modificar elemento

Modificar elemento

Precondiciones

El comisario/administrador debe estar validado. Debe haber al menos
un elemento para modificar.

Poscondiciones

El elemento modificado habrd tomado otros valores

Actores

Comisario/Administrador

Descripcion

El comisario/administrador:

Accederd a la pantalla de modificacidén de elemento
Modificara los datos basicos del elemento si asi lo de
Modificara las propiedades de elemento que desee.
Guardara los cambios realizados

Se mostrara la pantalla de elementos.

vk wnN e

Variaciones
(escenarios
secundarios)

e Escenario Alternativo 1: En el paso 2 se le asocia una categoria
al elemento.
o Se mostraran las propiedades de la categoria.
o Serellenaran aquellas que se crean convenientes
o Volver al paso 3 del escenario.
e Escenario Alternativo 2: Existe un elemento cuyo nombre
coincide con el introducido.
o Se muestra una pantalla de error.
o Volver al paso 1 del escenario principal.
e Escenario Alternativo 3: En el paso 2 se le desasocia la
categoria al elemento.
o Se eliminardn de pantalla las propiedades de la
categoria.
o Volver al paso 3 del escenario.

Excepciones

e La base de datos no esta disponible: No se pueden obtener
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preguntas ni guardar exdmenes
o Notificar un error asociado al problema encontrado

Notas -

6.5.1.2.3 Borrar elemento

od Borrar elemento

Comisario

O .00

Dialoge de 5 inf an d
Patslla de elementos confirmacién de omar IMommason 98 - o talla de elementos
borado base de datos

Administrador

llustracién 20: Diagrama de robustez para borrar elemento

Borrar elemento

El comisario/administrador debe estar validado. Debe haber al menos

Precondiciones
un elemento para borrar.

Poscondiciones El elemento borrado ya no existird en la aplicacion

Actores Comisario/Administrador

El comisario/administrador:

Accederd a la pantalla de elementos

Borrara un elemento

Se mostrara un dialogo de confirmacion de borrado
Aceptara el borrado y se borrara el elemento

Se mostrara la pantalla de elementos.

Descripcion

ukhwnNR

Variaciones
(escenarios
secundarios)

e La base de datos no esta disponible: No se pueden guardar los
Excepciones cambios realizados.
o Notificar un error asociado al problema encontrado

Notas -
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6.5.1.2.4 Detalle elemento

od Detalle de elementos /

Administrado:

Obtener informacian
Fantalla de elementos de base de datos del
elemento

Fantslls de detalle del
elemento

Comisario

llustracion 21: diagrama de robustez para el detalle de un elemento

Detalle elemento

El comisario/administrador debe estar validado. Debe haber al menos

Precondiciones
un elemento para poder acceder al detalle

Poscondiciones -

Actores Comisario/Administrador

El comisario/administrador:

L 1. Accedera a la pantalla de elementos
Descripcion . y

2. Seleccionara la opcidn de ver el detalle de un elemento.
3. Se mostrara la pantalla de detalle del elemento.

Variaciones
(escenarios
secundarios)

e La base de datos no esta disponible: No se pueden obtener los
Excepciones datos de un elemento
o Notificar un error asociado al problema encontrado

Notas -

Master en Ingenieria Web - Escuela de Ingenieria Informatica - Universidad de W]
Oviedo | Alejandra Ferndndez Santiago




Vimu: Plataforma Web para la creacion de Museos Virtuales | Andlisis

6.5.1.2.5 Buscar elementos

od Buscar elementos /

Administradgr

O 10

Busqueda de
Fantalla de elementos elementos segln filtro Fantalla de elementos
establecido

Comisario
llustracion 22: Diagrama de robustez para buscar elementos
Buscar elementos
Precondiciones El comisario/administrador debe estar validado.
Poscondiciones Se mostrara el elemento buscado en caso de que exista.
Actores Comisario/Administrador

El comisario/administrador:

Accederd a la pantalla de elementos
Introducira los datos del elemento a buscar
Se buscara el elemento

Se mostrara el elemento buscado

Descripcion

PwnNPE

e Escenario Alternativo 1: El comisario/administrador no
introducen los datos del elemento para buscar
o Se mostraran todos los elementos.
o Fin

Variaciones
(escenarios
secundarios)

e La base de datos no esta disponible: No se pueden obtener el
Excepciones elemento buscado
o Notificar un error asociado al problema encontrado

Notas -

Y8 Andlisis | Master en Ingenieria Web - Escuela de Ingenieria Informatica - Universidad
de Oviedo



Andlisis | Vimu: Plataforma Web para la creacion de Museos Virtuales

6.5.1.3 Gestionar categorias

El caso de uso “Gestionar categoria” contiene los siguientes casos de uso:

Aiadir categoria.

Modificar categoria: El proceso de modificacidn es similar al proceso de afiadir con la
salvedad que se mostrara la pantalla de modificacidn con los datos ya cargados de la
categoria.

Borrar categoria: Igual que el caso de uso “Borrar elemento” pero aplicado a
categorias.

Detalle categoria: Igual que el caso de uso “Detalle elemento” pero aplicado a
categorias.

Listar categorias: No aporta informacion adicional realizar el diagrama de robustez ni
el andlisis del caso de uso ya que se listardn las categorias de la aplicacion
instantdneamente cuando el usuario acceda a la pantalla de categorias.

Buscar categoria: Igual que el caso de uso de buscar elemento pero aplicado a
categorias.

6.5.1.3.1 Anadir categoria

od Afadir categoria -

o OO0 O

Psntalla de inserccion Fantalla de inserccian
Procesar informacion Categoria
de categorias de categoriss

Comisario
llustracion 23: Diagrama de robustez para ainadir categoria
Anadir categoria
Precondiciones El comisario/administrador debe estar validado
Poscondiciones Existird una nueva categoria en la aplicacion
Actores Comisario/Administrador
El comisario/administrador:
1. Accederd a la pantalla de creacidn de categorias
L. 2. Rellenara los datos basicos de la categoria

Descripcion . . . i

3. Asignara las propiedades de categoria que desee.

4. Guardarad la categoria

5. Se mostrara la pantalla de categorias.
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e Escenario Alternativo 1: Existe una categoria cuyo nombre

Variacion . . .
ariac o.es coincide con el introducido.
nari
(escena ?s o Se muestra una pantalla de error.
secundarios)

o Volver al paso 1 del escenario principal.

e La base de datos no esta disponible: No se pueden guardar la

Excepciones categoria
o Notificar un error asociado al problema encontrado

Notas -

6.5.1.4 Gestionar usuarios

El caso de uso “Gestionar usuarios” contiene los siguientes casos de uso:

e Afadir usuario.

e Modificar usuario: El proceso es similar a “Afiadir usuario” salvo que para este caso en
la pantalla de modificacién se mostraran los datos cargados del usuario para su futura
modificacion.

e Borrar usuario: Igual que el caso de uso “Borrar elemento” pero aplicado a usuarios.

e Detalle usuario: Igual que el caso de uso “Detalle elemento” pero aplicado a usuarios.

e Listar usuario: No aporta informacién adicional realizar el diagrama de robustez ni el
andlisis del caso de uso ya que se listardn los usuarios de la aplicacion
instantdneamente cuando el administrador o el comisario acceda a la pantalla de
usuarios.

e Buscar usuario: Igual que el caso de uso de buscar elemento pero aplicado a usuarios.

6.5.1.4.1 Anadir usuarios

od Anadir usuarie

Administrador

O—0__IO

Pantalla de insercoion . . Guardar informacion Pantalla de inserccidn
Procesar informacion

de usuarios en base de datos de usuarios

Comisario

llustracion 24: Diagrama de robustez para afiadir usuarios
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Anadir usuarios

Precondiciones El administrador debe estar validado
Poscondiciones Existira un nuevo usuario en la aplicaciéon
Actores Administrador

El administrador:

Accederd a la pantalla de creacidn de usuarios.
Rellenara los datos basicos del usuario.
Guardara el nuevo usuario

Se mostrara la pantalla de usuarios.

Descripcion

PwnNPE

e Escenario Alternativo 1: Existe un usuario cuyo nombre de login

Variacion inci i i i
arlaciones coincide con el introducido para el nuevo usuario.
nari
(escena ?s o Se muestra una pantalla de error.
secundarios)

o Volver al paso 1 del escenario principal.

e La base de datos no esta disponible: No se pueden guardar el

Excepciones nuevo usuario
o Notificar un error asociado al problema encontrado

Notas Solamente un administrador podra realizar la gestion de usuarios.

6.5.1.5 Otros

Dentro de este apartado se engloban los siguientes casos de uso:

e Login.

e Logout.

e Obtener ayuda: No aporta informacion adicional a lo descrito hasta ahora ya que
solamente se tratara unicamente de acceder a una de las opciones disponibles en
VIMU Web.
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6.5.1.5.1 Login

od Login

Comisario

ntalla de login validar informacicn Mastrar bienvenida F".EHTEIHEII::IE
bignvenida

Administrador

BBDD

llustracion 25: Diagrama de robustez para login

Login
Precondiciones No
Poscondiciones El administrador/comisario debe estar validado
Actores Iniciado y finalizado por el comisario o el administrador.

1. Elsistema muestra la pantalla de login.

2. El administrador/comisario introduce su nombre y clave de
Descripcion usuario

3. Elsistema valida la informacién introducida

4. El administrador/comisario entra correctamente en el sistema

e Escenario Alternativo 1: Nombre de usuario y/o contrasefia

Variaciones invalidos
(escenarios o Se muestra un mensaje indicdndolo, sin dar detalles de
secundarios) lo que falta por seguridad

o Volver al paso 1 del escenario principal

e La base de datos no esta disponible: No se pueden obtener
Excepciones nombres ni contrasefias de usuario
o Notificar un error asociado al problema encontrado

Notas -
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6.5.1.5.2 Logout

ocd logout

Comisario

ﬁdmnEh’ad\]Q

gliminar el usuaric de

lqui tall . Fantalla de logi
quier pantallzs sesitn antalla de legin

llustracion 26: Diagrama de robustez para logout

Logout

Precondiciones

El administrador/comisario debe estar validado

Poscondiciones

El administrador/comisario no se encuentra validado en VIMU Web

Actores

administrador/comisario

Descripcion

1. Elusuario realiza logout.
2. Se muestra la pantalla de login.

Variaciones
(escenarios
secundarios)

Excepciones

Notas
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6.5.2 VIMU Model

6.5.2.1 Crear museo

od VIMU Model

Administrador

O—0 .00 L

antalla de . :
N iooas : validar contenido del B . i
instanciacicn del aportar sugerencias guardar MUSEs.json instanciacicn del
museo

lenguaje lenguaje

O

BD

Comisario

llustracion 27: Diagrama de robustez para crear museo

Crear museo

Precondiciones

Se habra generado un archivo .json con la configuracién definida para el
museo

Poscondiciones

Actores Administrador/comisario

El administrador/comisario:

1. Accederdn, en el eclipse, a la pantalla de creacidon del museo
donde realizard instancias al DSL definido.

Descripcion 2. Creara el museo con la organizacién que crea necesaria.

Guardara el museo.

4. Se generara un archivo de extension .json en la carpeta src-gen

w

e Escenario Alternativo 1: El archivo .json no se ha generado
o Comprobar la existencia de errores en el archivo de
creacion del museo.
o Siexisten errores:
= Analizar el tipo de error y solucionarlo
o Volver al paso 3 del escenario principal.

Varnacnm:\es e Escenario Alternativo 2: Se han instanciado elementos o
(escenarl?s categorias cuyo nombre no existe en la base de datos:
secundarios)

o Se mostrara un error indicandolo.
o Volver al paso 2 del escenario principal.
e Escenario Alternativo 3: Se ha dejado el nombre de alguna sala,
exposicidon, elemento o categoria vacio.
o Se mostrara un error indicandolo.
o Volver al paso 2 del escenario principal.
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Excepciones

La base de datos no estd disponible: No se pueden obtener
sugerencias
o No se mostraran nombres de sugerencias provenientes
de base de datos

Notas
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6.5.3 VIMU Android

6.5.3.1 Visualizar museo

od Visualizar museo

X

Comisario

Adminitrador

X

Usuario

—I0

O

FPantalla de salas

disponibl Es\

cargar exposiciones

cargar salas

O

Pantalla de museos

/ isponibles

OO O-0

T cargar elementos Pantalla de exposicion
cargar musec Fantalla de museo posiciones

© cargar elements

cangar exposiciones
individuales

O

O

Pantalla de detalle de
elemento

llustracion 28: Diagrama de robustez para visualizar museo

Visualizar museo

Precondiciones

El usuario (bien sea administrador, comisario o usuario final) deberd
tener un dispositivo Android con la aplicacién instalada.

Poscondiciones

El usuario deberd poder visualizar los museos y sus contenidos

Actores Usuario
El usuario:
1. Accederd a la aplicacion y se mostraran los museos disponibles.
2. Accederd a un museo.
L. 3. Accederad a las salas del museo y las visualizara
Descripcion 4. Accederd a una de las salas y visualizard las exposiciones
existentes para esa sala
5. Accederda a una exposicion y visualizard los elementos
expuestos.
6. Accederd a un elemento y visualizara los detalles del mismo.

Variaciones
(escenarios
secundarios)

Escenario Alternativo 1: Al acceder al museo accede a las
exposiciones individuales.
o Volver al paso 5 del escenario principal

Excepciones

La base de datos no esta disponible: No se pueden obtener

de Oviedo
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datos de los museos
o No se mostrard ningin museo.

Notas

6.5.3.2 Refrescar

od Refrescar -

X

Administradol

0 .0O_1O

Usuario Pantslls de museos

C i tall fr
/qulel pantslls refrescar musecs disponibles

Comisaric

llustracion 29: Diagrama de robustez para refrescar

Refrescar

Precondiciones

El usuario (comisario, administrador, usuario) se encuentra en la
aplicacion

Poscondiciones

Se habrdan actualizado los museos de la aplicacidn.

Actores

Usuario

Descripcion

El usuario:

1. Elusuario refresca el contenido.
2. Se muestra la pantalla de museos disponibles.

Variaciones
(escenarios
secundarios)

Excepciones

e La base de datos no esta disponible: No se pueden obtener
datos de los museos
o No se mostrara ninglin museo.

Notas
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6.6 Analisis de Interfaces de Usuario

6.6.1 Descripcién de la Interfaz

6.6.1.1 VIMU Web

Para la aplicaciéon web las pantallas tendrdn el siguiente aspecto:

vimuAdmin

QD X0 ] @ D)

Cabecera

Zona de trabajo

Pie

llustracion 30: Pantalla general

Como se puede observar, existen tres zonas diferenciadas:

e Cabecera: En ella iran todas las opciones de menu disponibles. Dard acceso a las
pantallas de las diferentes gestiones.

e Zona de trabajo: Sera donde el usuario interactie con la aplicacién. Estd zona
contendra principalmente formularios: de insercién, de modificacion...

e Pie: Serd el pie de la aplicacion web.

Dentro de la zona de trabajo puede existir ademas una zona dedicada a mostrar
listados (de museos, categorias, elementos y usuarios) como se puede ver en la imagen
gue vienen a continuacion:
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virmuAdmin

QD XO( ) € D

Cabecera

Zona de trabajo

Listado

Pie

llustracion 31: Pantalla con listado

6.6.1.2 VIMU Android

Para la aplicacion Android de visualizacion de museos se seguiran los siguientes

modelos de pantalla:

*9e00 ABC 1129 AM
o800 ABC 1129 AM -

Nombre elemento

Museo \ /

Imagen

Descripcion / \

Item 1

Item 2

Exposiciones Item 3

Item 4

llustracion 32: Pantallas de VIMU Android
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Para los listados, bien sean de museos, salas, exposiciones o elementos de una exposicion
existird una pantalla especifica donde el usuario pueda hacer scroll para encontrar el item
buscado.

En cuanto a la pantalla de bienvenida se debera mostrar claramente el museo en el
gue se encuentra el usuario. Ademas, se ha de visualizar una breve descripcion de la finalidad
del museo, es decir, que tipos de exposiciones alberga. Por ultimo, la pantalla ha de dar acceso
al contenido del museo: a las salas y a las exposiciones individuales.

Para finalizar existird otro tipo de pantalla que sera utilizada para mostrar el detalle de
los elementos expuestos. Esta pantalla ha de mostrar claramente al usuario cual es el
elemento que estd visualizando. Ademas, deberd dar soporte a las imagenes del elemento,
permitiendo navegar por ellas para escoger cual se desea visualizar. Por ultimo, la pantalla
mostrara un listado con las caracteristicas del componente.

6.6.2 Descripcion del Comportamiento de 1la
Interfaz

6.6.2.1 VIMU Web

En la aplicacién web existirdn numerosos formularios cuyo contenido se ha de validar.
En caso de que la informacién introducida no sea correcta o contenga errores se
informara al usuario de diferentes maneras:

e Mensajes de error: Seran mostrados cuando el valor de un campo sea
erroneo. Deberan proporcionar la informacion suficiente para saber a qué
campo se refieren. También se mostraran cuando se intente realizar una
accidn que no se pueda llevar a cabo.

e Mensajes de warning: Se mostraran cuando el usuario pretende a llevar a
cabo una acciéon que ya se encuentra realizada en el sistema. Un ejemplo
claro para este tipo de mensajes serd cuando el usuario intente hacer login
una vez que ya esta logueado.0

e Pantalla de error: En errores no controlados, funcionamientos inesperados
de la aplicacidn o errores producidos por el usuario se debera redirigir a una
pagina de error general.

Ademas, en la VIMU Web existird una seccion de ayuda donde el usuario podra
consultar informacién relacionada con el funcionamiento de la aplicacion.

6.6.2.2 VIMU Model

A la hora de crear los museos también se asistira al usuario de forma que se indique los
errores que va cometiendo a medida que lo crea. Estos mensajes se mostraran en la
linea donde esté fallando el fichero. Existiran diferentes tipos de mensajes:
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Mensajes especificos: Serdn mensajes que se crearan para mostrarse en caso de que
las diferentes validaciones no se cumplan

Mensajes globales: Serdan aquellos mensajes mostrados por el sistema debido a

errores generales en la creacion del museo.

6.6.2.3 VIMU Android

En la aplicacion moévil en caso de existir errores se mostrardan mediante mensajes
cortos de duracion limitada al usuario (Toast).

6.6.3 Diagrama de Navegabilidad

6.6.3.1 VIMU Web

od 5.6.3. Mavegabilidad

O 1O

FPantalla de inserccign Fantalla de detalle de

Fagtalls de E}u:ls D de elemento elemento

antalla de musecs

Dialoge de
confirmacién de
bomado de elements

Pantalla de E|EMMSNO

Fantalla de
modificacién de
elementa

Pantalla de Iagln

.

Pantalla de inici @
aritalla de detalle de
categorias

Pantalla de catl:—ganss

@ Pantalla de usugrios

. . Fantalla de

Psnts;ls de inserccion medificacién de
£ usuarios categorias
Pantalla de detalle de
. Dislege de
usuaric

confirmacian de
Pantalla de insercoién poroq0 de categoria
FPantalls de de categorias
medificacion de

usuarics

Diglege de
confirmacion de
bomado de usuarics

llustracion 33: Diagrama de navegabilidad para VIMU Web

En el anterior diagrama se han omitido las conexiones entre las pantallas principales
de la gestion para que fuese facilmente entendible. Es decir, las pantallas de inicio, ayuda,
museos, elementos, categorias y usuarios se comunican todas entre ellas.

Master en Ingenieria Web - Escuela de Ingenieria Informatica - Universidad de ¥
Oviedo | Alejandra Ferndndez Santiago



Vimu: Plataforma Web para la creacion de Museos Virtuales | Andlisis

6.6.3.2 VIMU Android

od VIMU Android

O)

O @/\Q OO

FPantslla de Pantalla de Pantalla de elementos FPantalla de detalle de
bienvenids exposiciones de una exposicion un elemento

Pantalla de museos

llustracion 34: Diagrama de navegabilidad para VIMU Android

Para VIMU Android existird un Unico contenedor para la interfaz al cual se le ird
cambiando el contenido a mostrar segun las necesidades.
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6.7 Especificacion del Plan de Pruebas

A continuacién se procedera a disefiar el plan de pruebas de la aplicacién y sus funciones. Se
realizardn 4 tipos diferentes de pruebas:

e Unitarias: Seran pruebas que se realizardn a la par que se desarrolla el codigo para
detectar errores en la fase de implementacién. Se realizaran principalmente pruebas
para verificar la interaccion con base de datos, ya que el correcto funcionamiento de la
aplicacidn se verificard con las pruebas de Integracidn.

e Integracion: Se probard la aplicacion a nivel de subsistema, analizando el
comportamiento de cada uno de los componentes que lo forman. Se verificard que no
se produzcan situaciones andmalas cuando se encuentren todos juntos en
funcionamiento.

e Sistema: Se probara la plataforma VIMU una vez que todos los subsistemas estén
integrados. Se verificarad que las comunicaciones entre ellos sean correctas.

e Usabilidad: Se determinara cual es el grado de satisfaccion de los usuarios con los
diferentes médulos de la aplicacion.

6.7.1 Pruebas unitarias

Pruebas unitarias

Prueba Resultado Esperado
Insertar elemento Hay un elemento mas en base de datos.
Prueba Resultado Esperado

Insertar elemento  cuyo | No seinserta
nombre existe en la base de

datos

Prueba Resultado Esperado

Modificar elemento El elemento ha cambiado en base de datos.
Prueba Resultado Esperado

Borrar elemento Se borra de BD.

Prueba Resultado Esperado

Acceder al detalle de un | Se muestran las caracteristicas de un elemento.
elemento

Prueba Resultado Esperado

Acceder al listado de | Se muestra un listado con los elementos existentes en la base
elementos de datos.

Prueba Resultado Esperado

Insertar categoria Hay una categoria mds en base de datos.

Prueba Resultado Esperado

Insertar  categoria cuyo | No se inserta
nombre existe en la base de

datos

Prueba Resultado Esperado

Modificar categoria La categoria ha cambiado en base de datos.
Prueba Resultado Esperado

Borrar categoria Se borra la categoria de base de datos.
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Pruebas unitarias

Prueba Resultado Esperado

Acceder al detalle de una | Se muestran las caracteristicas de una categoria.

categoria

Prueba Resultado Esperado

Acceder al listado de | Se muestra un listado con las categorias existentes en la base
categorias de datos.

Prueba Resultado Esperado

Insertar usuario Hay un usuario mas en base de datos.

Prueba Resultado Esperado

Insertar usuario cuyo nombre
de login existe en la base de
datos

No se inserta

Prueba Resultado Esperado

Modificar usuario El usuario ha cambiado en base de datos.
Prueba Resultado Esperado

Borrar usuario Se borra el usuario de base de datos.

Prueba Resultado Esperado

Acceder al detalle de un | Se muestran las caracteristicas de un usuario.
usuario

Prueba Resultado Esperado

Acceder al listado de usuarios

Se muestra un listado con los usuarios existentes en la base
de datos.

Prueba Resultado Esperado
Generar un museo Hay un museo nuevo en base de datos.
Prueba Resultado Esperado

Modificar la visibilidad de un
museo

Se actualiza la visibilidad del museo

Prueba Resultado Esperado

Insertar imagen para un | Hay una nuevaimagen en base de datos
elemento

Prueba Resultado Esperado

Borrar imagen para un | Se elimina la imagen de base de datos
elemento

6.7.2

6.7.2.1 VIMU Web

Pruebas de integracion

Caso de Uso: Gestionar usuarios

Prueba Resultado Esperado

Afadir un usuario no | El sistema posee un usuario mas
existente

Prueba Resultado Esperado

AfRadir un usuario que vya
existe

El sistema no posee un usuario mas y se muestra un dialogo
notificandolo

Prueba

Resultado Esperado
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Caso de Uso: Gestionar usuarios

Cancelar la Operacion

El sistema permanece sin cambios.

Prueba

Resultado Esperado

Realizar una busqueda sin
filtros

Aparecen todos los usuarios

Prueba Resultado Esperado

Realizar una busqueda por | Aparecen solo los usuarios de ese perfil
perfil

Prueba Resultado Esperado

Realizar una busqueda por
nombre sin perfil

Se encuentra el usuario buscado

Prueba

Resultado Esperado

Realizar una busqueda por
nombre con perfil correcto

Se encuentra el usuario buscado

Prueba

Resultado Esperado

Realizar una busqueda por
nombre correcto con perfil
erréneo

No se encuentran resultados

Prueba Resultado Esperado

Visualizar el detalle de un | Se muestran los datos de un usuario
usuario

Prueba Resultado Esperado

Modificar el perfil de un | No puede modificar usuarios.

usuario  Administrador vy

ponerlo a comisario.

Comprobar Si puede

modificar usuarios

Prueba Resultado Esperado

Borrar un usuario El usuario se borra del sistema

Prueba Resultado Esperado

Crear un usuario  sin | El sistema muestra un mensaje informando que campo son
completar los campos | obligatorios, manteniendo la informacion.
obligatorios

Caso de Uso: Gestionar Museo

Prueba

Resultado Esperado

Crear un museo sin | Se muestra un mensaje indicando los campos requeridos
completar los datos

Prueba Resultado Esperado

Crear un museo con un | Se muestra un mensaje indicando que es un campo requerido

archivo que no sea .json

y que el tipo de fichero no es correcto. El sistema no posee un
MUSEeo nuevo.

Prueba

Resultado Esperado

Crear un museo con un
archivo .json vacio

Se muestra un mensaje indican que no es posible afiadir un
archivo vacio. El sistema no posee un museo nuevo.

Prueba

Resultado Esperado

Crear un museo sin visibilidad

El sistema posee un museo nuevo con visibilidad: no visible

Prueba

Resultado Esperado

Crear un
visibilidad

museo con

El sistema posee un museo nuevo con visibilidad: visible
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Caso de Uso: Gestionar Museo

Prueba

Resultado Esperado

Cambiar la visibilidad de un
museo de visible a no visible

Se actualiza el museo en el sistema: no visible

Prueba

Resultado Esperado

Cambiar la visibilidad de un
museo de no visible a visible

Se actualiza el museo en el sistema: visible

Caso de Uso: Gestionar Elementos

Prueba Resultado Esperado

Buscar un elemento sin filtros | Se muestran todos los elementos

Prueba Resultado Esperado

Buscar un elemento por | Se muestran los elementos de la categoria
categoria

Prueba Resultado Esperado

Buscar un elemento por | Se muestra el elemento buscado

nombre sin filtro de categoria

Prueba

Resultado Esperado

Buscar un elemento por | Se muestra el elemento buscado
nombre con filtro de

categoria correcto

Prueba Resultado Esperado

Buscar un elemento por | No se muestra el elemento buscado
nombre con filtro de

categoria erréneo

Prueba Resultado Esperado

Buscar una palabra contenida

Se muestran todos los elementos que tengan esa palabra en

en el nombre de algun | el nombre.

elemento

Prueba Resultado Esperado

Visualizar un elemento vy | Se muestran los detalles del elemento y se visualizan las

abrir las imagenes que posea

imagenes.

Prueba

Resultado Esperado

Borrar un elemento

El sistema posee un elemento menos. Las propiedades del
elemento también se borran.

Prueba

Resultado Esperado

Modificar el nombre de un
elemento

El elemento se actualiza en el sistema con el nuevo nombre.

Prueba

Resultado Esperado

Modificar un  elemento:
borrar todas las imagenes del
elemento y guardar

El elemento permanece sin cambios, el sistema muestra un
mensaje indicando que el campo es requerido.

Prueba

Resultado Esperado

Modificar un  elemento:
borrar una imagen y anadir 2
imagenes al elemento

El elemento se actualiza y solo posee las imagenes nuevas.

Prueba Resultado Esperado

Modificar un elemento: | El elemento se actualiza en el sistema: se eliminan las
Cambiar la categoria del | propiedades de la categoria anterior y se afiaden las de la
elemento nueva.
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Caso de Uso: Gestionar Elementos

Prueba

Resultado Esperado

Modificar un elemento con 5
propiedades de elemento:
borrar 2 y afiadir 1

El elemento se actualiza en el sistema: El elemento posee 4
propiedades.

Prueba

Resultado Esperado

Modificar un elemento con 2

El elemento se actualiza en el sistema: El elemento posee 1

propiedades de categoria: | propiedades.

borrar 1

Prueba Resultado Esperado

Modificar un  elemento: | El elemento se actualiza en el sistema: Las propiedades

intercambiar el valor de dos
propiedades del elemento

actualizan su valor

Prueba

Resultado Esperado

Afadir un elemento sin
completar los campos
obligatorios del formulario

El sistema no posee un elemento nuevo. Se muestra un
mensaje notificando el error.

Prueba

Resultado Esperado

Afadir un elemento sin | El sistema posee un elemento nuevo

propiedades

Prueba Resultado Esperado

Afadir un elemento con | El sistema posee un elemento nuevo que tiene las

categoria sin propiedades de
elemento

propiedades de la categoria utilizada

Prueba

Resultado Esperado

Afadir un elemento con
categoria y eliminar las
propiedades de esta

El sistema posee un elemento nuevo con categoria pero sin
las propiedades

Prueba Resultado Esperado

Afadir un elemento con 5 | El sistema posee un elemento nuevo con 5 imdagenes.
imagenes

Prueba Resultado Esperado

Afadir un elemento: poner 3
imagenes, borrar 1y afadir 2

El sistema posee un elemento nuevo con 4 imdagenes.

Prueba

Resultado Esperado

Afadir un elemento con 3
propiedades de elemento vy
con una categoria

El sistema posee un elemento nuevo con 3 propiedades, una
categoria asociada y las propiedades de esta.

Prueba

Resultado Esperado

Afadir un elemento vy
asociarlo a una categoria.
Cambiar la categoria.

El sistema posee un elemento nuevo con la segunda categoria
asociada

Prueba

Resultado Esperado

Afadir un elemento con 3
propiedades sin valor.

El sistema posee un elemento nuevo con 3 propiedades sin
valor

Prueba

Resultado Esperado

Afadir un elemento con 3
propiedades 1 de ellas sin
valor.

El sistema posee un elemento nuevo con 3 propiedades una
de ellas sin valor

Prueba

Resultado Esperado

Afadir un elemento, insertar

El sistema posee un elemento nuevo con 2 propiedades
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Caso de Uso: Gestionar Elementos

3 propiedades con valor y
borrar una.

Caso de Uso: Gestionar Categorias

Prueba Resultado Esperado

Buscar una categoria sin | Se muestran todas las categorias
filtros

Prueba Resultado Esperado

Buscar una palabra contenida

Se muestran todas las categorias que tengan esa palabra en

en el nombre de alguna | el nombre.
categoria
Prueba Resultado Esperado

Visualizar una categoria

Se muestran los detalles de la categoria

Prueba

Resultado Esperado

Borrar una categoria

El sistema posee una categoria menos. Las propiedades de la
categoria también se borran.

Prueba Resultado Esperado

Afadir una categoria sin | El sistema posee una nueva categoria
propiedades

Prueba Resultado Esperado

Afadir una categoria con 5
propiedades sin valor

El sistema posee una nueva categoria y 5 propiedades
asociadas a esta

Prueba

Resultado Esperado

Afadir una categoria con 5
propiedades con valor

El sistema posee una nueva categoria y 5 propiedades
asociadas a esta todas con valor

Prueba

Resultado Esperado

Afadir una categoria con 5
propiedades 2 de ellas con
valor

El sistema posee una nueva categoria y 5 propiedades
asociadas a esta dos de ellas con valor

Prueba

Resultado Esperado

Afadir una categoria, insertar
3 propiedades y borrarlas
todas

El sistema posee una nueva categoria

Prueba

Resultado Esperado

Afadir una categoria, insertar
3 propiedades y borrarlas
todas e insertar 1 propiedad

El sistema posee una nueva categoria con la ultima propiedad
insertada.

Prueba

Resultado Esperado

Afadir una categoria, insertar
3 propiedades, darles valor,
borrar una.

El sistema posee una nueva categoria con dos propiedades
nuevas asociadas a esta.

Caso de Uso: Otros (Login, Logout, Ayuda)

Prueba Resultado Esperado

Visualizar la ayuda Se muestra la pagina de ayuda

Prueba Resultado Esperado

Intentar hacer login sin | El usuario no ha iniciado sesién y por lo tanto no puede

completar la contraseia

gestionar el contenido.
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Caso de Uso: Otros (Login, Logout, Ayuda)

Prueba Resultado Esperado

Intentar hacer login sin | El usuario no ha iniciado sesién y por lo tanto no puede
completar el nombre gestionar el contenido.

Prueba Resultado Esperado

Intentar hacer login con la
contrasefa errénea

El usuario no ha iniciado sesion y por lo tanto no puede
gestionar el contenido.

Prueba

Resultado Esperado

Intentar hacer login con el
nombre erréneo

El usuario no ha iniciado sesidon y por lo tanto no puede
gestionar el contenido.

Prueba

Resultado Esperado

Hacer logout

El usuario ha cerrado sesion y por lo tanto no puede gestionar
el contenido.

Prueba

Resultado Esperado

Hacer login con los datos
correctos

El usuario ha iniciado sesién y por lo tanto puede gestionar el
contenido.

6.7.2.2 VIMU Model

Caso de Uso : Crear museo

Prueba

Resultado Esperado

Crear un museo con una sala
y una Unica exposicidon por

Se crea un archivo JSON con la descripcién del museo
resultante de las instancias del DSL generado.

sala que contenga un

elemento

Prueba Resultado Esperado
Utilizar una palabra | No se crea el archivo JSON

reservada que no existe

Prueba

Resultado Esperado

Crear un museo sin salas ni
exposiciones

Se crea un archivo JSON con un museo vacio

Prueba

Resultado Esperado

Introducir nombres de
elemento que no existan en
VIMU Web

No se crea el archivo JSON puesto que los elemento no
existen

Prueba

Resultado Esperado

Introducir nombres de
categorias que no existan en
VIMU Web

No se crea el archivo JSON puesto que las categorias no
existen

Prueba

Resultado Esperado

Utilizar el autocompletado de
nombres

Se muestran las sugerencias obtenidas de la BBDDD

6.7.2.3 VIMU Android

Caso de Uso: Visualizar museo

Prueba

Resultado Esperado

Visualizar los museos de la
aplicacion

Se muestran todos los museos creados en VIMU Web con
visibilidad visible

Prueba

Resultado Esperado
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Seleccionar un museo

Se muestra la pantalla de bienvenida del museo

Prueba

Resultado Esperado

Visualizar las salas del museo

Se muestran todas las salas generadas en VIMU Model para el
museo

Prueba

Resultado Esperado

Visualizar una sala del museo

Se muestran todas las exposiciones generadas en VIMU
Model para la sala

Prueba

Resultado Esperado

Visualizar las exposiciones del
museo

Se muestran todas las exposiciones generadas en VIMU
Model para el museo

Prueba

Resultado Esperado

Visualizar una exposicién del
museo

Se muestran todos los elementos afiadidos en VIMU Model
para la exposicién

Prueba

Resultado Esperado

Visualizar una exposicidon de
alguna sala del museo

Se muestran todos los elementos afiadidos en VIMU Model
para la exposicién de la sala del museo

Prueba

Resultado Esperado

Visualizar un elemento

Se muestran las propiedades e imagenes del elemento
definidas en VIMU Web

Prueba

Resultado Esperado

Visualizar la imagen de un
elemento

Se muestra ampliada la imagen del elemento

Prueba

Resultado Esperado

Visualizar la informacion

“Acerca de”

Se muestra informacion adicional

Caso de Uso: Refrescar museo

Prueba

Resultado Esperado

Seleccionar la opcion
refrescar en la pantalla inicial

Se volvera a la pagina inicial de la aplicacién y se visualizaran
todos los museos de VIMU Web con visibilidad visible

Prueba

Resultado Esperado

Seleccionar la opcion
refrescar en la pantalla de
bienvenida

Se volvera a la pagina inicial de la aplicacién y se visualizaran
todos los museos de VIMU Web con visibilidad visible

Prueba

Resultado Esperado

Seleccionar la opcion
refrescar en la pantalla de
salas del museo

Se volvera a la pagina inicial de la aplicacién y se visualizaran
todos los museos de VIMU Web con visibilidad visible

Prueba

Resultado Esperado

Seleccionar la opcion
refrescar en la pantalla de
exposiciones del museo

Se volvera a la pagina inicial de la aplicacién y se visualizaran
todos los museos de VIMU Web con visibilidad visible

Prueba

Resultado Esperado

Seleccionar la opciéon | Se volvera a la pagina inicial de la aplicacién y se visualizaran
refrescar en la pantalla de | todos los museos de VIMU Web con visibilidad visible
exposicion

Prueba Resultado Esperado

Seleccionar la opcion | Se volvera a la pagina inicial de la aplicacién y se visualizaran

refrescar en la pantalla de
elemento

todos los museos de VIMU Web con visibilidad visible
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6.7.3

Pruebas del sistema

Prueba

Resultado Esperado

Crear una categoria en el
museo, crear dos elementos,
asociar un elemento a la
categoria. Instanciar el DSL
VIMU disefiando una sola

Se visualiza un museo sin salas, con una Unica exposicién que
muestra dos elementos.

exposicién.  Visualizar en
Android el museo.
Prueba Resultado Esperado

Crear dos categorias en el
museo, crear 10 elementos,
asociar 2 elementos a cada
categoria. Instanciar el DSL
VIMU disefiando dos salas
una con cada categoria y una
exposicién con los elementos
sin categoria. Visualizar en
Android el museo.

Se visualiza un museo con 2 salas con una exposicidn por sala,
Y una Unica exposicién que muestra dos elementos.

Prueba

Resultado Esperado

Actualizar el JSON de un
museo en VIMU Web vy
refrescar contenido en VIMU
Android.

Se muestra el contenido actualizado del museo

Prueba

Resultado Esperado

Ocultar un museo (no visible)
y refrescar contenido en

No se muestra el museo que antes era visible

Android.

Prueba Resultado Esperado

Mostrar un museo oculto | Se muestra el museo que antes no era accesible
(visibilidad: visible) y

refrescar  contenido  en

Android.

Prueba Resultado Esperado

Afadir imdgenes a un | Se muestran las imdagenes en el elemento
elemento y refrescar

contenido en Android

Prueba Resultado Esperado

Modificar imagenes y | Se muestran las imagenes de VIMU Web en Android.
refrescar  contenido  en

Android
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6.7.4 Pruebas de usabilidad

Con estas pruebas se intentard medir la facilidad con la que los usuarios utilizan cada
uno de los subsistemas de VIMU. Ademas, se intentaran localizar aquellas partes cuyo

funcionamiento resulte dudoso y provoque confusidn.

Por otra parte, se determinard el nivel intuitivo de la aplicacién para mejorar aquellos
puntos donde los usuarios cometan mas errores debido a que no interpretan la finalidad

que el desarrollador intenta transmitir.
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Capitulo 7. Diseiio del Sistema

7.1 Arquitectura del Sistema

7.1.1 Diagramas de Paquetes

7.1.1.1 VIMU Web

pd VIMU Web -
action
el interfaz
- wimports -\_-“"ib-
wtil 2aimports

«imports Lt J"\ \
’I\ “"_ i ‘.«irr;part» —|
aimports " LF"“ ' negocio
bean impl
'
«imports b ___——F@
H import:
1 7
listener _-ximports ff\ E
: :
H '
: 1
! aimports
aimports '
' 1
1
H dao
interceptor

llustracion 35: Diagrama de paquetes de VIMU Web

7.1.1.1.1 Paquete action

Contendra todas las clases que actuan como controladores segun el patrdon vista-
controlador impuesto por Struts.

7.1.1.1.2 Paquete util
Contendra clases de utilidades que usaran las clases del paquete anterior.
7.1.1.1.3 Paquete interfaz

Por cada dao se definird una interfaz que marcara las operaciones a realizar sobre él.
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7.1.1.1.4 Paquete impl

Contendra las clases que implementaran la légica de las operaciones definidas por las
interfaces.

7.1.1.1.5 Paquete bean
Contendra los bean de aplicacién.
7.1.1.1.6 Paquete negocio
Englobara los paquetes impl e interfaz.
7.1.1.1.7 Paquete listener
Contendra las clases que actian como listener en el arranque de la aplicacién.
7.1.1.1.8 Paquete interceptor

Este paquete englobarad las clases que actien como interceptor, controlando el acceso
a la aplicacién.

7.1.1.1.9 Paquete dao

El paquete dao contiene los archivos XML que realizan las operaciones definidas sobre
la base de datos. Las operaciones serdn las utilizadas en cada una de las clases del
paguete impl.
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7.1.1.2 VIMU Android

pd VIMU Android
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llustracion 36: Diagrama de paquetes de VIMU Android

7.1.1.2.1 Paquete json

Este paquete contendra beans utilizados para mapear el resultado de la deserializacion
de la libreria gson. Esta libreria se utiliza para serializar objetos a json y viceversa.

7.1.1.2.2 Paquete service

Sera el paquete que contendra las clases utilizadas para la conexidn con los servicios
web.

7.1.1.2.3 Paquete persistence

Contendra todo lo relacionado con la persistencia de la aplicacion.
7.1.1.2.4 Paquete model

Contiene las clases bean de la aplicaciéon
7.1.1.2.5 Paquete vimu

Contiene las clases que representaran la interfaz de usuario de la aplicacion.
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7.1.2

Diagramas de Componentes

7.1.2.1 VIMU Web

id VIMU Web
«Ulw IR g m—
Museos . Gestionar
gesticn de museos muSeos
wllls e ST EEE R — Gestionar . H
Categorias gestion de categorias categorias Tl | persitencia de museos
s :
persistencia de cstl:—garl's; H‘;\'O g
a persistencia de usuarios acoeso a datos
clls | — Gestionar — comeeeee = — Persistencia I - =
Usuarios gestién de usuarios usuarios
7& Base de datos
E Gestionar T
allls - -~ “persistencia de elementos
—C """""" | elementos _C
Elementos -
gestion de elementos

Se han agrupado los componentes por funcionalidades. Ademads, se ha diferenciado la
interfaz de la légica. Por otra parte, todos los componentes de la légica de negocio necesitan
acceso a la persistencia. Dicha persistencia se realiza sobre una base de datos dedicada a tal fin

llustracion 37: Diagrama de componentes para VIMU Web

independiente de la web.

7.1.2.2 VIMU Android

id VIMU Android
VIMU Services
peticién de
datos _70—
peticion _< .t
O WebServices
e aEscarga de contenido
T
wllls — ----2 =) gestitn de
museos gestién de museos museos
operacicnes C.F{‘U-D: gestion de C """ ——  Base de datos
persistencia acoeso a datos local [SGLite)

llustracion 38: Diagrama de componentes para VIMU Android
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Para VIMU Android se ha seguido la misma agrupacion: por interfaz y por logica. Se
muestra ademds un componente de base de datos, que serd local a la aplicacién. Por otra
parte, en el diagrama se especifica al subsistema VIMU Services como un componente mas, ya
que sera el encargado de consultar datos en la base de datos comin del sistema para
proporciondrselos a la aplicacidn.

7.1.3 Diagramas de Despliegue

dd 6.1.2 Despliegue
PC
5| TOMCAT Server d
WAMP Server
Base de datos @
VIMU Service IRGE(TE BD My5QL TCRIP VINU Web
TCRIF TCRIP
TCRIF TCRIF

ssmartghones
Cliente Android PC Windows =

Nawvegador
VIMU Android VIMU Model

llustracion 39: Diagrama de despliegue

e PC: Sera la maquina que contenga los servidores y la base de datos.

e WAMP Server: En él se alojaran los servicios web REST que usard VIMU Android.

e Base de datos: Se trata del sistema de almacenamiento de datos. Serd una base de datos
MySql.

e TOMCAT Server: En este servidor de aplicaciones sera desplegada la parte web de VIMU,
es decir, VIMU Web.

e Cliente Android: Serd cualquier dispositivo Android que tenga instalada la aplicacién movil
con una version minima “Jelly Bean”.

e PC Windows: Serd una maquina donde se instalard el Eclipse y desde él se crearan los
museos. Este PC, a través de un navegador, tendrd acceso a VIMU Web para generar el
museo desde alli.

® Navegador: Sera el navegador de cualquier maquina. Tendra acceso a VIMU Web.
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7.2 Diseno de Clases

7.2.1 VIMU Web

7.2.1.1 Diagrama general

cd general

util::Ctes
bean::CategoriaBean

+ CATEGORIA_DAO: Sting = "categoriaDAO" — :

+ ELEMENTO_DAO: String = "slementoDAD” IERTERRE Hihy

+ FICHERD_DAD: String = “ficheraDAD" idGategoria: Integer

+ IMAGEN_DAOC: String = "imagenDAOC"

+ PERFIL_DAO: Sting = “perfilDAD" *+ CategoriaBean()

+ PROFIEDAD_DAD. String = "propiedadDAD| ¥ EECEELEERTLE ST

+ USUARIO_DAO: String = "usuarioDAO™ _categorisBean | T G=tidCategorial) : Integer
+ setDesoripcion{String) : void
+ setldCategoria{integer) : void

N

Action Support
SendetReguestid wars
ModelDriven<CategonisBean=

action::CategorialnsertAction

accion: String
categorisBean: CategoriaBean = new CategoriaBean()
log: Logger = Logger.getLogge... Las clases del
request: HtpServletRequest Pamieielarn]
serialVersionUID: long =-24135139873771..

llaman a las
CpET8CioNes
definidas en los
archivos xmil {uno
por cada bean)

execute() : String

gethodel() : CategoriaBean
setAccion{String) : void
setServietRequest(HttpServietRequest) : void
validate{) : void

L

SgiMapClientDaoSupport

ainterfaces . .
impl::Categorialmpl

interfaz::ICategoria

actuslizarCategoria{CategorisBean) : boolean
buscarCategorisByld(CategoriaBesn) : CategorisBean
buscarCategorias(CategoriaBean) : List<CategoriaBean>
buscarCategoriasAdiivas|CategoriaBean) : List<CategoriaBean>
eliminarCategoria(lnteger) : void

getMumerocCategorias() : Integer
insertarCategoris{CategorisBean) : Integer

sctualizarCategors(CategoraBean) - boolesn
buzearCategonsByid[CategonaBesn) - Categons Bean <|' .
buzcsrCategonss(CategorisBesn) © Lizt<CategonsBeans
buzcsrCategonssActivas(CategonsBean) © Lizt<CategorisBesn=
eliminarCategoria(integern : void

getNumercGategorias() © Infeger
ingernarCategona(CategoriaBean) . integer

O

[ I A IR

llustracion 40: Diagrama de clases general

En este diagrama se puede ver como se relacionan las clases de los diferentes
paquetes. Cada interaccion del usuario con la aplicacién desencadenard la llamada a un
controlador, que serd un action de Struts. Dicho controlador accederd a la persistencia para
obtener o guardar datos y cargarad en memoria beans para el tratado de los mismos.

7.2.1.2 Paquete action
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ActionSupport ActionSupport AstionSupport ActionSupport
SenieiRequestAware SenvietRequestAware SenieiRequestAware ModelDriven<UsusrioBean>
VisibilidadUpdateAction ValidarPropiedadElementoAction ValidarPropiedadCategoriafction UsuaricUpdateAction
~ log: Logger= Logger.getlogge... - log: Logger = Logger.getlogge. - log: Logger= Loggergstlogge... - scsion: Sting
~ request HitpServistRequest - nombre: Sting - nombre: String - log: Logger=Logger.gstlogge...
- serialVessionUID: long = 70834431076843132488L - request HtipServietRequest - request HttpSenvistRequest - serialVersionUID: long = -38758987131858...
- serislVersionUID: long =2393752777888693038L - serialVersionUID: long = 7224g98518420487870L [ |- 0 = )
+ execute() : String - updste: String - updste: Sting
+ q P void + execute() : String
+ exeoutel): Sing + execute() : String + getModel() : UsusricBesn
+  sethombre(String) : void +  setNombre(Sting) : void + setAccion(Sting) : vaid
+ q quest) : void + setServletReqguest|HttpServietRequest)  void + validatel) : void
ActionSupport + _setlpdste(String) : void + sety ) - void
ModeiDriven<UsusricBean=
UsuariolnsertAction
ActionSupport ‘ActionSuppart o ’;cfmnst:ppm
- scdion: Sting SendetRequestAware ServietRequestAware i A
- log: Logger= Logger.getLogge. AP PropiedadCategoriaUpdateAction
- serialVessionUID: long = -381285881845880418L P L. — L L
= L = new L ] - scdion: String - log: Logger = Logger.getLogge. s o
- spellidos: String - nombre: String . :‘:’“UE: H“"‘;‘EME‘RE et
+ execute() : String - idPerfil: Integer - request HttpSerdlstRequast q e Puu:\ I - P
+ getModel]) : UsusricBean - idUsuario: Integer - serialVersionUID: long = 3869778352095823904L SE"'E :z‘“ e =2
+ setAccion|Sting) : void - log: Logger=Logger.gstlogge... - valor: Stiing = bR
+ validate() : void - legin: String N p—
- nembre: String + execute() : String N Ex:f" EQ‘",S‘"."“‘_ or
- request HttpServietRequest + setNombre(String) : void N SE‘S:”“I ’;: "”9‘(';'_‘:‘"5 = —
e - serialVessionUID: long 4823448022710 +  setServietRequestHipSenletRequeast) | void . setSenlel E:uﬁé\-\mp ervietRequest) : voil
X § + setValor(String) : void =
UsuarioDetalleAction + execute() : String
- accion: Sting N SE":‘W:’":S"""Q' e ActionSupport
- leg: Logger = Loggergstlogge.. v e ActionSupport SendetRequestAware
N + setldPerfil{Integer) - void SenfetReguestiware
+ setldUsuario{integer) : void PrincipalAction PropiedadElementoDeleteAction
+ executel) : String * sstboginiSting) : void ~ log: Logger = Loggergetlogge..
© ethrcion(Suing) void +  setNombre{String) : void - log: Logger= Logger.gefLogge. o Gy T
+ setServletReqguest|HtpServietRequest) - void - request: HitpServietRequest ~ request HitpServietRequest
- serisVersionUID: long = £4081470235179. . et T
ActionSuppert ActionSupport + executel) : String + execute() : String
SenvistRequestAwars q + q p void . bre(Siring) : void
G s r e PropiedadCategorialnsertAction + _setServistRequest(HitpSenvleiRequest) . void
~ log: Logger = Logger.getlogge. . - log: Logger = Logger.getlogge...
~ request: HilpServietRequest - nombre: Shing SenvietRequestAware ActionSupport
- serialVersionUID: long = 8589850578338530476L _ request HtipServietRequest i T e
_ _ o LogoutAction etRequestAware
- serisVersionUID: long = T757733833347477622L Deletect
; execute(): Sting ) - valor: String - leg: Logger = Leggergstiongs.. = tegorialeleteAction
+ _setServietRequestiHitpSenvletRequest) : void . request HitpServistRequest " log Logger - Logger getlogas
+ executel) : String - setialVersionUID: long = Z758646861611653680L - nombre: Sting
+ setNombre(String) : void - request: HitpServistRequest
7 e S R LR ) + execute() : String - seralVessionUID: long = -753456301171
+ _setValor(String) : void + _setServistRequestiHitpServietRequest)
SenvisiRequestAware + exmouteq) - Shng
PropiedadElementolnsertAction ] +  setNombre{String) : vaid
PP + pServietRequest) : void
- log: Logger = Logger getlogge ST LTS ActionSupport
- nombre: Sting MuseoAction Mostrar
- request: HitpServietRequest ‘ActionSupport
- - ::ﬂu:s;’g?;’ ;:ﬁs;::*::"g“" - idimagen: Sting SenetRequestAware
- walor: Sting T P a o . - log: Logger=Logger.gstlogge... ModeiDriven<ElementoBeans
- serialVersionUID: long = -80027172110025 _ o,
- serislVessionUID: long = 337688240469307885L ElementoUpdateAction
+ execute() : String ——
+  sethombre(Sking) : void + execute(): String + execute() : String - accion: String
N v . + _setServlstRequestiHitpSenvetRequest) : vaid S ! — B S
+ _setValor(String) : void - log: Logger = Logger.gstiogge..
- request HitpServistRequest
Action Support Pr—— - serislVersionUID:_long 9975508598
- SenvistRequestAwars clion Supp!
LETTE I & SenvietRequestiware > tring
SenieiRequestAware ElementoDetalleAction
Propiedade rterAct ElementoAction - ElementoBezn
ropiedadCategoriaPintarAction J——— Y ): void
~ log: Logger= Logger.getLogge. - log: Logger = Logger getlogge. - f’:f”l" SF'"QSU_ + setSenvietRequest{HitpServletRequest) : void
L - request HitpServietRequest - idCategoris: String + validste() : void
quest. HitpServietRequest B .
- serialVersionUID:_long = 50077828747322045L e o g ® R S
£ = - log: Logger = Logger.getiogge.
— T aneciie): S¥in - nombre: String ActionSuppart
: ::(Es:::ﬂi"?:sv s N Sa’_\wm‘ﬂsmnj oia _ request HttpServietRequest SenvistRequestAware
=Sl + setSenletRequest[HttpServletRequest) - void - serislVersionUID: long =-83827580857104 CategoriaAction
+ exscutel): Sting - sccion: String
Soiemciesivan el s h T
ModelDriven<tMusecBean> SendetRequestiware e e e
ModelDrienert P + setldElemento(Sting) : void - log: Logger = Logger.getLogge.
MusecinsertAction cdelDnven=tategonatean + setNombre(String) : void - request HitpServletRequest
= o looo=lrrond e ‘CategoriaUpdateAction + _setSenvletRequest(HttpSernvietRequest) : void - serialVersionUID: long = 8970153152223164413L
- = new ) - accion: String " pa——
- requsst HtipServistRequest - = new L s
- serialVersionUID: long = 3258485858849999051L | |~ Aciual: Li ActionSupport | |~ SE‘E"”"‘ o o
. . st
= A Li g B e
+ execute() : String - log: Logger = Logger.getiogge.. CategoriaDetalleAction : 55“"-5‘59"‘55‘['[;:. o e
+ getModel() : MuseoBean - requast HtipServistRequest p— quest{Htip quest) :
+ s=tServletRequestiHitpSenstRequest - serialVersionUID: long = -55097623486716... S CERIuE Bl
T, - log: Logger = Loggergestiogge.. .
R ;. oA —— - request HitpServietRequest ActionSupport
- . - b ) : boolean - serialVersionUID: long = -F8561855715104. SendetRequestAwars
e - ModeiDriven<CategoriaBean>
- + execute() : String CategorialnsertAction
CategorisBezn Y
e P - == " + setAccion(Sting) : veid
2 P L ( - accion: Stin,
Mode/Driven<UsusrioBean> +  setAccion(String) : veid 2 Requesiiity e ) . e ;
T + setServistRequest(HitpServistRequest) : void " log Logger - Logger getlogge !
p— -y - > NI Ll ActionSuppart]) |- reausst HipSenvistRequest
= logr Logger=Loggergetioggs. - serislVersionUID: long =-24125138873771...
~ request HttpServistRequest - S
- serislVersionUID: long = -20385477294758. LS . ) cxare( - Sing
- L = new L ) SenetRequestAware ElementolnsertAction + getModel() : CategoriaBean
" PR e i " acdion: Sing +  setAccion(String) : void
exacuta]) : Sking N - - = e i |+ sstSenvistRequestiHitoSenvistRequest) : void
+ getModel() : UsuaricBean ~ log: Logger =Loggergetlogge.. - = new | [ o=
+ seServistRequestiHitpSenvietRequest) : void ~ request HttpServistRequast - log: Logger = Logger getiogge. .. 0
+ validate() : void - serialVersionUID: long = 4569440091150372160L - request: HitpServietRequest
- - serialVersionUID: long = 280686803114716217783L
+ execute(): Stin
+ _setServietRequest(HitpServistRequest) : void + executs() : String
+ getModel() : ElementcBesn
+ setAccion(Sting) : void
+ setServietRequest|HttipServietRequest) : void
+ validate() : void

llustracion 41: Diagrama de clases del paquete action

En este paquete las action no se relacionan entre si, pero cada una de ellas es el puente de
comunicacion entre persistencia y vista.
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7.2.1.3 Paquete bean

cd bean
UsuarioBean MusecBean
- apellidos: String - contenido: String
- desoipcionPerfil: String - desoipcion: Sfring
- idPerfil: Integer - feCreacion: String
- idUsuaric: Integer - fichero: File
- login: String - ficheroContentType: Shing
- nombre: String - ficheroFileMame: String
- password: String - idFicheroc: Integer
Serializable - idUsusrio: Integer
+ getApellidos() : String PropiedadBean - nombre: String
+ getDesoipcionPerfil{) : String - nombreCreador: String
+ getldPerfil() : Integer - desoipcionCategoria: String - wisible: String
+ getldUsuariof) : Integer - idCategoria: Integer
+ getLogin{) : String - idElemento: Integer + getContenidof) : String
+ getMombse() : String - idPropiedad: Integer +
+ getPassword() : String - nombre: Sting +
+ setApellidos|String) : void - nombreElemento: String + getFichero)
+ setDescipcionPerfil{String) : void - serialVersionUID: long = 8158450813387858808L + getFicheroContentType() : String
+  setldPerfil{Integer) : void - valor: String + getFichercFileMame() : String
+ setldUsuarioInteger) : void + :
+ setlogin(String) : void + getDescripcionCategoria{) : String +
+ setMombre{String + getldCstegorial) : Integer +
+ setPassword(String) : void + getldElemento) : Integer + getMombreCreador) : String
+ UsuaricBesn{) + getldPropiedad() : Integer + getVisible]) : String
+ getNombre() : String + setContenido{String) : void
+ getNombreElemento() : String + setDescripcion{String) : void
+ getValor) : String + setFeCreacion(String) : void
+ PropiedadBean() + setFichero{File) : void
+ FropiedadBean(String, String) + setFicheroContentType{String) : void
+ setDesaipcicnCategoria(String) : void + setFicheroFileName(String) : void
PerfilBean + setldCategoria{lnteger) : void + i il | )
1 setldFichera{Integes oid
- desaipcion: Sting Rl ST L + setldUsuaric{intege:
- idPerfil: Intzger + SE“:‘F"GP'E:‘EF‘{“"‘EG Zils + setNombre(String) : void
+ sethombre(String) : void + setNombreCreador(String) : void
+ getDesgipcion() : Sting + sethlom brEE.IEmEnt?[String:- : woid + setVisible{String) : void
+ getidPeril() : Integer + sefWalor{String) : void
+ PerfilBean{)
+  setDesmripcion(String) : void
+ setldPerfil{lnteger) : void
ImagenBean
= ElementocBean - bytesimagen: byte (1)
CategoriaBean - idElemento: Integer
- descipdion: Sting - fjesnipdc}.nﬂategcria: String - idlmagen: Integer
- idCategoria: Integer > MEsizgres [ - imagen: File
- idElementz: Integer - imagenPath: String
+ CastegorisBean() - imagen: Amaylist<File> = new AmayList<F... - nombre: String
+ getDeswipeion() : Sting - imagenContentType: Amaylist<String> = new AmayList<S... ’—_'_'_'_,_,—»-
+ getidCategoria() : Integer - |magenF|IENlame: AmayList<String> = new AmayList<S... getBytesimagen() : byte]]
+ setDesaripcion{String) : void =TI S FRligEiz)): i
+ setldCategoria{integer) : void - numerzimagenss: Integer getldimagen() : Integer

getlmagen() : File
getimagenPath() : String
getMombre() : String
setBytesimagen{byte]] roid
setldElemento(Integer) : void
setldimagen{Integer) : void
setimagen|File) : void
setlmagenPath{String) : void
setMombre{String) : void

ElementocBeand)

ElementocBean{String, Integer)
getDesoripcionCategorial) : String
getldCategoria{) : Integer
getldElemento]) : Integer

getimagen{) : List<File>
getimagenContentTypel) : List<String>
getimagenFileName() : List<String>
getNombre{) : String
getNumerolmagenes{) : Integer
setDesoripcionCategoria{String) : void
setldCategorialInteger) : void
setldElemento{Integer) : void
setlmagen{List=File=) : void
setlmagenContentType(List<String=) : void
setlmagenFileMame{List<5tring=) : void
setMombre{String) : void

setMumercl magenes(Integer) : void

L A A N B

L S S S S S T N S S N

llustracion 42: Diagrama de clases del paquete bean

En el diagrama anterior se muestran las relaciones del modelo. Dichas relaciones no se
implementaran de forma completa ya que no se utilizara una referencia al objeto, sino que
simplemente sera una referencia al identificador del mismo.
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7.2.1.4 Paquete interceptor

cd interceptor

Absziractinterceptor
Strutz Statics
Securelnterceptor

- serialVersionUID: long =-724882381113087887L

+ intercept{Actioninvocation) : String

llustracion 43: Diagrama de clases para el paquete interceptor

Esta clase serd la encargada de controlar los accesos a la aplicacidn y asegurarse que
para determinadas acciones siempre haya un usuario en sesion.

7.2.1.5 Paquete listener

cd listener
ServietContextlistenear SendeiContexiliziensar
ComboPerfilesListener ComboCategoriaLlistener
- log: Logger = Logger.getlogge... - log: Logger = Logger.getlogge...
+ contextDestroyed|{SemvletContextEvent) : void + contextDestroyed|ServietContextEvent) : void
+ contextinitialized{ServletContextEvent) : void + contextinitialized|{ServletContextEvent) : void

llustracion 44: Diagrama de clases para el paquete listener

Las clases del paquete listener se encargaran de carga en el contexto de la aplicacion
informacién necesaria para la misma.
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7.2.1.6 Paquete impl

cd impl .~

SgispClientDso Support SgispClientDso Support
Usuariclmpl Propiedadimpl
+ actualizarllsuario{UsuaricBean) : boolean + acluslizarPropiedadCategoris{PropiedadBesan) : void
+ buscarlsuario{UsuaricBean) : UsuaricBean + buscarPropiedades|{PropiedadBesn) : List<PropiedadBeans
+ buscarllsuarios{UsuaricBean) : List<UsuaricBean> + buscarPropiedadesElementos{PropiedadBean) : List<PropiedadBean=
+ eliminarlsuario{lnteger) : void + eliminarPropiedadByld({Integer) : void
+ insertarllsusric{UsuaricBean) : Integer + gliminarPropiedadesCategoriallnteger) : void
+ eliminarPropiedadesElemento{integer) : void
+ getlistaPropiedadesByCategorialMap<String, Integer=) : List<PropiedadBean>
+ getlistaPropiedadesByElemento({Integer) : List=PropiedadBean>=
+ getMumercPropiedades() : Integer
+ getPropiedadesByCategoria{lnteger) : List<PropiedadBean>
SgiMspClientDaoSupport + insertarPropiedadCategoria(PropiedadBean) : void
Museolmpl + insertarPropiedadElemento{PropiedadBean) : void
+ actualizarVisibilidad{String) : String
+ gethMuseos() : List<MusecBean>
+ insertarFichero{MusecBean) : void
SgiMspClientDso Support
Elementoimpl
+ actuslizarElemento{ElementcBean) | boclean
SgiMspClientDaoSupport + buscarElementocByld{Integer) : ElementocBean
imagenimei + bl.!sc.?rEIEmEnt::::s{E_IErnEnt_:}EIEan:- : List«ElementocBean=
+ eliminarElemento(int) : void
+ buscar[lmegenBesn) : List<lmagenBean> N gEtI{um;r:ElEmlirEtI:s{:-: |HTEQEI' -
+ buscarimagenByld{int) : ImagenBean + |nsenarﬁ En-u;n_t:}l ementcBean) : ntl:—ger
+ eliminarimagen(int) : void + updateCategoriaElemento{integer) | void
+ eliminarimagenesPorElementol{int) : void
+ insertarimagen{imagenBean) : void

SgiMspClientDsoSuppornt
Categorialmpl
Salkaphlisnilaa S actualizarCategoria{CategoriaBean) : booclean
Perfillmpl buscarCategoriaByld{CategoriaBean) : CategoriaBean

buscarCategorias(CategoriaBean) : List<CategoriaBean>
buscarCategoriasActivas/CategoriaBean) : List=CategoriaBean®
eliminarCategoriallnteger) : void

getMumeroCategorias() : Integer
insertarCategoria{CategoriaBean) : Integer

+ buscarPerfilBean) : List<PerfilBean>
+ buscarPerfiles{PerfilBean) : List<PerfilBean>
+ buscarTodosPerfiles(PerfilBean) : List<PerfilBean>

L

llustracion 45: Diagrama de clases para el paquete impl
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7.2.1.7 Paquete interfaz

cd interfaz

sinterfaces winterfaces
IWsuario IPropiedad
~ actuslizarUzuaric(UsuarioBean) - boclean ~ actuslizarPropiedadCategoria[PropiedadBean) - void
~ buscarUsuano(UsuanoBean) : UsuaricBean ~ buscarf iedsd opiedadBean) : List<F iedadBean=
~ buscarUsuanos(UsuarncBesn) : List<UsuanoBean= ~ buscarf iedsdesEl nios{PropiedadBean) : List<PropiedadBean=
~ eliminarlzusno(integen © void ~ eliminarPropiedadByid{integer : void
~ inzerarUzusrio(UsusricBesan) @ infeger ~ eliminarPropiedadesCategona(intager © void

~ eliminarPropiedadezElementofinfeger) © void
~ geiliztaPropiedsdezByCategonaMap<Sinng, Integer=) : Lizt<FPropiedadBean>=

ainterfacen ~ getliztaPropiedsdesByEl to it i - Lizt<PropiedadEs =
IElemento ~ getNumercPropiedades() : Infeger
. . ~ getPropiedadesByCategora(integer) : List<PropiedadBean
+ acfuan'rzarEn'amenfDrEn'emenf.DBear._.l : boolean - opiedadCat ia{PropiedadBean) - void
vl il toByld| 7 - '_I_ _‘ E=E ~ inzenfaPropiedadElemento/PropiedadBean) : void
+ buscarElementos(ElementoBesn) - List<ElementoBean=
+ eliminarElementofint) - void
+ getNumeroElementos{) : infeger
+ inserarElementoElementoBean) : Integer winterfaces
+ updateCategonaElementofinteger) - void ICategoria
~ aecluslizarCategons|(CategoriaBean) . boolean
T e ~ erscarCafegDrfaByfdfCafegDrfaBe.ar.}_.' Garegnﬁaﬁean
IMuseo e - buscarCafegDrr_asrCa.fegonaBEar._.f : Lrsrﬁ.CafggDnaBean?
~ buzcarCsfegonszActivas{CategorizBean) © List<CstegonsBean’
+ actuslizarVizibilidad(Siring) - Siring + b Tim Eean) : Lizt<imagent = ~ eliminarCategona(integer) - void
+ getMuzeosz(]) : Lizt<MusecBean> + buzcaimagenByid(int) - imsgenBean ~ getNumeroCategonsz() - integer
+ inzerarFicherc/MuzeocBean) © void + eliminarimagenint) - void ~ ingertarCategons{CategonizBesn) : Infeger
+  eliminarin e=Porcl tofint) : void
+ inzertarinagen(insgenBesan) : void
sinterfaces
IPerfil
+ buscanPerfilBean) : List<PerfilBean>
~ buscarPerfilez(PerfilBean) : Lizst<FPerfilBean>
+ buscarTodosPerfiles(PerfilBean) : List<PerfilBean=

llustracion 46: Diagrama de clases del paquete interfaz

7.2.1.8 Paquete util

cd util

PropiedadHelper Ctes

+ esPropiedadDeCategoria{String, HttpServietRequest) : boolean + CATEGORIA DAQ: String = "categoriaDAO"

+ esPropiedadDeElemento(PropiedadBean, List<PropiedadBean=) : boclean + ELEMENTO_DAO: String = "elementoDAQ™
+ FICHERC DAO: String = “fichercDAO™
+ IMAGEN_DAQO: String = "imagenDAO™
+ PERFIL_DAQ: Sting = "perfilDAQ"™
+ PROPIEDAD DAQ: String = "propiedadDAO"
+ USUARIO _DAO: String = "usuaricDAO™

CategoriaHelper

+ cargasrComboCategoris{CategoriaBean) : List<CategoriaBeans
+ getDesoipcionCategoria{Siring, List<CategorisBean>=) : String

llustracion 47: Diagrama de clases para el paquete util

Este paquete contendra solamente clases de utilidad.
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7.2.2 VIMU Android

7.2.2.1 Paquete model

cd model
Museo
- contenido: String
- desoipcion: String
Sala - exposiciones: ForeignCollection<Exposicion>
- 2 n - - id: int
- exposiciones: ForeignCollectiocn<Exposicion> .
id'p?:t g F= - nombre: Sking
I'I'I;.ISE-{}' Musso - salas: ForeignCollection<Sala>
- nombre: Sirin K
3 + equslsObject) : boolesn
. ~ o X
+ equals{Objedt) : boolean -MUsec . g::;:::ln::;l Sg;::
+ getExposiciones() : ForeignCollection<Exposicion= < p "r g. - - .
+ getidq : int + getExposiciones() : ForeignCollection<Exposicion=
{: n
+ getMusec(): e .
N ! + getMombre{) : String
N + ) : ForeignCollection<Sala>
rr . . s . . + cint
+ setExposiciones(ForeignCollection<Exposicion=) : void - Lo -
+ setid(int) : void + setContenido(Strin void
{int) : . L
+ sethMusec{Museo) : void 0 = !}gan {Strlng:- Bt . . . .
+  setNombre(String) + setExposiciones(ForeignCellection<Exposicion) : void
- - + setld(int) : void
-sala + setNombre{String) : void
+ setSalas{ForeignCollection<Salax) : void
+ toSting() : Sting
-Muses
Exposicion
Elemento R R R R
- categorias: ForeignCollecticn<Categoria™
- exposicion: Exposicion - elementos: ForeignCollection<Elemento=
- id: int - id:oint
- imagenes: ForeignCollection<lmagen> - musso: Museo
- nombre: String - nombre: String
- propiedades: ForeignCollection<Propiedad= - sal=: Sala
+ egualsiCbject) : boolean o + equsls{Object) : boolean
+ getExposicion) : Exposicion “EXpOSICION | &+ getCategorias() - ForeignCollection<Categoria>
+ getld): int + getElementeos() : ForeignCellection<Elemento>
+ getimagenes() : ForeignCollection<Imagen= + getld() : int
+ getMombre() : String + gethluseo
+ getPropiedades() : ForeignColledtion<Propiedad= + gethombre() :
+ hashCode() : int + get3ala(): Sals
+ setExposicion(Exposicion) : void + hashCode() @ int
+ setld{int) : void + setCategorias(ForeignCollection<Categoria®) : void
+ setimsgenes(ForeignCollection<imagen=) : void + setBElementos(ForeignCollection<Elemento=) : void
+ setNombre(String) : void +  setld{int) : void
+ setPropiedades(ForeignColledtion<Fropiedad®) : void +  setMusec(Musec)
+ setNombre(Strin,
-elemento + szetSals(Sala) : void
-elemento o \
-exposicion
Categoria
- exposicion: Exposicion
- id: int
- nombre: String
+ equals{Chjedt) : boolean
e + getExposicion() : Exposicion
\ e + getld(): int
magen n
- elemento: Elemento e e
- elemento: Elemento - id: int -
- id: int - nombre: String * i X
- imagen: String - walor: Sting + setld(int): \‘5':! X
- nombre: String + sethombre{String) : void
+ equals{Objedt) : boclean
+ equals{Objedt) : boclean + getElemento{) : Elemento
+ getElemento() : Elemento + getld{): int
+ getld{): int + getMombre() : Sting
+ getlmagen + : String
+ getNombrel + hashCodel) : int
+ hashC ) + setElemento(Elemento) : void
+ setElemento(Elemento) : void + setld{int) : void
+ setld{int) : void + sethombre(String) : void
+ setimagen{String) + setWalor(String) : void
+ sethombre{String)

llustracion 48: Diagrama de clases para el paquete model

Este paquete contiene las clases del modelo. Cada una de ellas llevara las anotaciones
correspondientes para el mapeo en base de datos.
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7.2.2.2 Paquete json
cd json

Exposicion S0N

- categorias: Categoria ([I)
- elementos: Elemento {[])
-  nombre: String

-Exposiciones

Exposicion)SON{)
getCategaorias() | Categorial]
getElementos() : Elemento(]
getMombref) : String
setCategorias{Categorial]) - void
setElementos|Elementa[]) : void
setMombre{String) : void

O

-exposicion EE?}

S5alaJ 50H MuseoJ SON
- exposiciones: ExposicienJSON () - exposiciones: ExposiciondSON ([I)
- nombre: String | - salas: SalaJSON ()
-sales

getExposiciones() : ExposicionS0ONI[)
getMombre{) : String

SalaJSOM()
setExposicicnes{Exposicion)SON[]) : void
setMombre{String) : void

getExposiciones{) | Exposiciond S0N[)
getSalas{) : SalaJS0ON])

MusecJ SON{)
setExposiciones|ExposicionJSON[]) : void
setSalas{SalalS0ON[]) : void

o

ok

llustracion 49: Diagramas de clases para el paquete json

En este paquete se organizan las clases utilizadas para la deserializacidn, a través de la
libreria gson, de una cadena en formato json a objetos.
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7.2.2.3 Paquete persistence

cd persistence 7

ContentProvider

VimuProwvider

AUTHORITY: String = "es.uniovi.andr...

CONTEMT_URI: Uri = Uri.parse{"cont...

database: DBHelper

ELEMENTO _CONTENTURI: Uri = Uri.withAppende...
ELEMENTO_QUERY: int=§
EXPOSICION_CONTENTURI: Uri = Uri.withAppende. ..
EXPOSICION_QUERY: int=4

EXPOSICIONES. _CONTENTURI: Uri = Uri.withAppende...
EXPOSICIONES QUERY: int=2

MIME_TYPE_ROWS: String = ContentResolver...
MIME_TYPE_SINGLE_ROW: String = ContentResclver...
MUSEC CONTEMTURI: Uri = Uri.withAppende. ..
MUSEOQS _QUERY: int=1

PROPIEDAD _CONTENTURI: Uri = Uri withAppende. .
PROFPIEDAD_QUERY: int=8

SALA_CONTENTURI: Uri = UriwithAppende...
SALAS_QUERY: int=3

sMimeTypes: Sparsefmsy<Sring® = buildTypes])
sURIMatcher: UriMatcher = buildUriMatches])

TAG: String = "VIMUProvider”

OmliteSglite OpenHelper

OBHelper

- categoriaDao: Daoc<Categoria, Integer=

- DATABASE_NAME: String = "vimu.db™

- DATABASE VERSIOM: int=1

- elementolao: Dac<Elemento, Integer=
- exposicionDao: Daoc<Exposicion, Integer=
- imagenlac: Daoc<Imagen, Integer=

- musecDac: Dac<Musso, Integer=

- propiedadDac: Dac<Propiedad, Integer>
- szalalao: Dac<S5ala, Integers

-database

close{) : void

DBHelperContesxt)

getCategorialac() : Deoc<Categoria, Integer=
getElementolac() : Deoc<Elemento, Integer=
getExposicionDac{) : Dao<Exposicion, Integer>
getlmagenDaco{) | Dac<Imagen, Integer=
gethMusecDac{) : Dao=<Musec, Integer>
getPropiedadlac() : Dac<Propiedad, Integer>
getSalaDao{) : Dac<Sala, Integer>
onCreate{SQLiteDatabase, ConnectionSource) : void
onlpgrade{SQLiteatabase, ConnectionSource, int, int) : void
removeAll) | void

removeluseumContent) : void

I S S N T S S S A S S L

buildTypes() . SparsefAmay<String=
buildUrifatcher() : Urifdatcher

delete{Uri, String. String[l) : int

getType(Uri) : String

insert{Uri, ContentValues) : Uri

onCreate() : boclean

query{Uri, String[], String, String[], String) : Cursor
update{Uri, ContentValues, String, String[]) : int
VimuProvider{)

O T S A S S S A S

L S

llustracion 50: Diagrama de clases para el paquete persistence

La clase DBHelper es una clase de utilizad para realizar las conexiones a la base de
datos y que ademds por utilizar el framework ORMLite proporciona los DAO para
realizar las operaciones CRUD sobre los elementos del modelo.

La clase VimuProvider es un proveedor de contenido cuya misién es proporcionar
operaciones de lectura sobre los elementos del modelo realizando las operaciones de
forma asincrona para no interferir en el funcionamiento de la interfaz de usuario.
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7.2.2.4 Paquete service

cd service

InfentSenice wEnuUmMersticns
VimuService RequestiMethod
BASE_URL: String = "hitp://158.35. . Enum
DESCRIPCION: String = "desmripcion™ + GET:
ELEMENTOS CATEGORIA URL: String = BASE _URL+"... + POST:

GET_MUSEQ: String = "getMusec™

GET_MUSEQS: String = "gethMuseos™

GET_PROFIEDADES ELEMENTO: String = "getPropiedades. .
gson: Gson

ID_ELEMENTQ: String = "idElemento”

ID_MUSED: Sfring = "idhMusec” RestClient
IMAGENES_ELEMENTO _URL: String = BASE _URL+"...
mOBHelper: DBHelper

L S S

o

- headers: AmaylList<MameVslusPair=
- message: String

+ MUSEOQ URL: Sting = BASE URL + "con... ~ arame: AmevListcMameValueFair
+ MUSEDS_URL: String = BASE_URL + "mus... i fEs o sr.:n
+ MNOMBRE. String = “nombre" i rﬁpansE;EdE, gim
+ PROPIEDADES_ELEMENTO URL: Shting = BASE _URL+".. ~ url'p Strin '
+ STATUS EJECUCION: Integer=1 ’ g
+ STATUS_ERRCOR: Integer=3 . L .
+ AddHeader{Sh Sh ) @ void
+ STATUS TERMINADD MUSED: int=5 D e S
¢ ETa M TERATARDT  UEEIS (TS - ’;}n»'EnStrElsng:Strin ir:In utStreams) : Strin
+ STATUS_TERMINADD PROFIEDADES ELEMENTO: int=8 g‘,p - - =
+ Execute{RequestMethed) : void
- teR: t{HttpLiri R t. String) : void
- cargarCategorias{Exposicion, ExposicionJS0ON) : void o EZtE::[:}E[rﬂEEZ:EEE‘E""I 'i‘rtrriln Eques ring; - vol
- cargarDatosFromJSON{Museoc, MuseodSON) : veid o gE‘lRE'S :}nsef'i! Elr.tr.in &
- cargarElementos{Exposicicn, ExposicionJS0N) : void - :ETHESECH‘ISE'&E.NEF .gim
o ici Il N - o = i
cargarExposicioneshMusec{Museos, Musec)SON) : void + RestClient{Sting)

- cargarExposicionesSala(Sala, SalaJ50N) : void
- cargarlmagenesElemento(Elements) : void

- getElementosCategoriaRest{Categoria, Exposicion) : void
- getGson{) : Gson

- getHelper) : DEHelper

- getMusecRest{String) : void

- gethusecsRest() : void

- getPropiedadesElementoRest{String) : void

# onHandlelntent{Intent) : void

+ VimuSernice{String)

+ VimuSemice()

llustracion 51: Diagrama de clases para el paquete service

La clase RestClient es una clase de utilidad que proporciona un cliente para realizar las
peticiones REST a través de servicios web. Proporciona dos métodos para realizar las
peticiones: POST y GET.

La clase VimuService es la encargada de realizar en segundo plano las peticiones a
través del RestClient y procesar los datos retornados. En caso de ser necesario, accede
a la base de datos a través de la clase DBHelper.
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7.2.2.5 Paquete vimu

od vimu

ListFragment]
Fragment Losaentanager LoagerCalibacks Cursore,
Loadertanager. LosderCallbacks<Cursor> Muscofragment

DetalieFrapment

‘acapter: SimpleCurscrAdapter
st

artertsces
ServiceResultReceiver Receiver

- idElementa: Stin

. -
~ imagenElemento: ImageVi Bundie) - void
e

indle) : LosderCursors
flater, ViewGroup, Bundle) : View

-mRecsiver

View, View, int, long) : void

ListFragment
Losdertanager L oaderCallbacks<Carsors
SalaFragment

FResultReceiver

- mReceiver. Rectiver

dtalloFrogment ',

sDummyCallsaciay]

<intastacen
Fragment Museofragment Caiibacks

AcercabeFragment
* onMusecSelectectSiing! : vaid

cutlister, ViewGroup, Bundie) : View |3

-scercaDeFrsgment

ent]

CiaFragm
Losaentsnager L oaderCallbacks Cursor, ActionBarAetivity

MainActivity

ot AcarcaDeFragmant
usesFragment

- ringProgressDialog. Pr
cianFragment - salaFragment SalaFr

+ anClicExposicionesView) : vola Fragment
+ onClicSalasE; o BienvenidaMusesFeagment

EiarvenicaFragment
=

3 o e

void -
+ onSslaSslecied(Sting : void
utinflates, VienGroup, Bundie) : View
“ymiisensr
pu—
sten
ntertaces
i - Calibacks + onFragmentnterstion(ur) - void
“mCallbacs
< Expos + onExposicionesSelected(Sting) . void

DialogFragment]
Fragmentimagen

+ ARG_IMAGEN. Sting = “imager’
BASE PATA. Sting = hilp/ 156,35

veid
flayoutinfister, ViewGroup, Bundle) - View

llustracién 52: Diagrama de clases para el paquete vimu

En este paquete existe un contenedor principal o Activity llamado MainActivity que
serd a través del cual se realiza la navegacion de la aplicacién mévil mostrando los
diferentes Fragments. Ademads es la encargada de solicitar a la clase VimuService que
realice las peticiones REST para descargar el contenido. Si asi lo requiere, accederd a la
base de datos a través de la clase DBHelper.

A través de la clase ServiceResultReceiver la clase serd informada de la finalizacién de
las acciones llevadas a cabo por VimuService para refrescar la pantalla actual.

Las clases Fragment son las encargadas de comunicar la Activity con las pantallas
gestionando las acciones del usuario y mostrando los resultados.
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7.3 Diseino del DSL

Para la creacién de los museos de disefiara un DSL o lo que es lo mismo un lenguaje de
dominio especifico. Dicho lenguaje lo que pretende es modelar Unica y exclusivamente
la forma de creacién del museo.

Para llevar a cabo su disefio, se han de tener presentes los siguientes aspectos:

e El DSL desarrollado deberd ayudar a los usuarios a cometer menos errores en la
creacion de un museo que mediante la utilizaciéon de un lenguaje de propdsito
general.

e Ha de facilitar la comprension del modelo que representa de manera que personas
no expertas en tecnologias de desarrollo informatico entienda su propdsito.

e Ha de suponer un ahorro de tiempo al usuario. Dicho usuario debera apreciar la
ventaja de creacién de museos mediante un lenguaje de propdsito especifico.

Teniendo en cuanta lo anterior, se disefiara el lenguaje. Para dar soporte al modelado
del museo se deberdn crear las siguientes “palabras reservadas”:

e SALA: Sera una forma de organizacién fisica del museo. Podra contener tantas
salas como se desee. Dentro de las diferentes salas se dara cabida a las
numerosas exposiciones. Debera asignarsele un nombre para diferenciarla,
gue ird entrecomillado.

e EXPOSICION: Se entendera por exposicidn como una agrupacién de objetos o
elementos que seran expuestos. Al igual que las salas se trata de un método
de organizacion del museo y puede haber tantas como se desee. Una
exposicién debera tener elementos para exponer, que serdn referenciado bien
mediante el nombre de elemento o bajo el nombre de una categoria. Al igual
que las salas, debera asignarsele un nombre representativo que ira
entrecomillado. Cabe destacar también que existirdn dos tipos de
exposiciones: aquellas que se encuentren dentro de una sala y aquellas que
sean individuales, es decir, no pertenezcan a ninguna sala.

e categoria: Haciendo referencia mediante el nombre (entre comillas) de la
categoria se englobaran conjuntos de elementos. Una categoria solamente
puede utilizarse para definir una exposicion.. Ademas, solamente se podran
especificar categorias existentes en VIMU Web.

e elemento: Hara referencia al nombre de un elemento. Ha de tenerse en
cuenta, al igual que las categorias, que el elemento debera de existir en VIMU

Master en Ingenieria Web - Escuela de Ingenieria Informatica - Universidad de Bk
Oviedo | Alejandra Ferndndez Santiago



Vimu: Plataforma Web para la creacion de Museos Virtuales | Disefio del Sistema

Web y solamente se utilizara para definir las diferentes exposiciones. Ademas,
el nombre del elemento ha de escribirse entrecomillado.

Cabe destacar que las palabras reservadas EXPOSICION y SALA se usaran ademds como
bloques de cddigo, es decir, todos los elementos que contengan se encontraran entre
llaves, que marcaran el inicio y el fin de una SALA o una EXPOSICION. Por ejemplo:

SALA “salal”{

EXPOSICION “exposicion1”{
categoria “categorial”
elemento “elementol”

}

EXPOSICION “exposicion2”{
elemento "2”

Ademds de eso, el lenguaje ha de ser validado en todo momento durante su
instanciacion para ayudar al usuario a no cometer errores. Se validard que los
nombres de las salas, exposiciones, categorias y elementos no estdn vacios y ademas
para elementos y categorias ha de comprobar que el nombre especificado se
corresponde con uno de los existentes en VIMU Web. Para ayudar al usuario en esta
parte, mediante la combinacidon de teclas Ctrl+espacio se mostrard una lista de las
categorias existentes en base de datos, si se va a especificar el nombre de una
categoria, o bien la lista serd de nombres de elementos existentes en VIMU web, si es
que se va a asignar el nombre a un elemento. De esto se deduce que se deberan
realizar conexiones a la base de datos cada vez que se solicite asistencia para un
nombre de categoria o de elemento.

Por dltimo, una vez creado el museo deberd guardarse, lo que desencadenard un
proceso mediante el cual se transformaran las instancias al DSL de ese museo en
archivo de extension .json que contendra un JSON de la organizacion del museo. Este
archivo, posteriormente, se debera subir a VIMU Web para generar el museo para su
visualizacidn desde VIMU Android.

Cabe mencionar que para facilitar la creacidn de museos a los usuarios se debera crear
un plugin para el Eclipse que englobe todo lo disefiado anteriormente. Este plugin ha
de ser instalado para poder realizar creaciones de museos.
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7.4 Diagramas de Interaccion y Estados

A continuacién se muestran los diagramas de secuencia que se considera que aporta
informacién adicional o al menos clarifican los procesos que realizan.

7.4.1 Caso de Uso gestionar elementos

Para los casos de uso englobados bajo “Gestionar elementos” se considera interesante
mencionar el proceso de afiadir un elemento. Como se aprecia en el siguiente
diagrama se han de introducir todos los datos, especificando opcionalmente
propiedades de elemento y propiedades de categoria (si es que se le ha asignado una)
y se guardara en base de datos.

Por otro lado, el caso de uso de modificar es similar al presentado pero en vez de
insertar actualiza los datos del elemento.

En cuanto al resto de casos de uso se han omitido debido a la similitud con otros casos
de uso explicados a continuacion (categorias, usuarios o0 museos) o a la simplicidad del
proceso realizado.
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7.4.1.1 Caso de Uso anadir elemento

7.4.1.1.1 Diagrama de Interaccion

=d Ahadic elements

[m——

[ f ‘
opt anadir propiedad elemento o |
opt ARadir calegoria / VVVVVVVVVVVVVVVVVVVV
‘opt Redefinir categoria
llustracion 53: Diagrama de interaccion de anadir elemento
7.4.2 Caso de Uso gestionar categorias

Para los casos de uso de categorias se ha procedido de manera similar a los casos de
uso de elemento, remarcando aquellos que puedan necesitar una explicacidn adicional
o el proceso tenga algin matiz especial. Para algunos casos de uso se puede apoyar en
los casos de uso similares descritos en este apartado y otros no se han afadido debido
a su simplicidad.

Como puede apreciarse en el siguiente diagrama, el borrado de una categoria supone
borrar todas las propiedades de ella mas las propiedades asociadas a elementos. Es
decir, se borraran las propiedades base de la categoria y las propiedades de categoria
heredadas por los elementos.
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7.4.2.1 Caso de Uso borrar categoria

7.4.2.1.1 Diagrama de Interaccion

sd borrar categoria

S‘z izinterfaz |a: borarCategoriaAction c.categoriaDAD p:propiedaDAO
sy categorias

usuaric/comisaric
'

bomrar categoria

bomarCategoria{categoria)
o=

'
bomar propiedades de categoria (idCategoria)

o
: L
:
SUCCESS J

[ e e :

bomar propiedades da categoria del elemento{idCategoria)
i

SUCCESS J
b oo DT s
: :

. -
bomarCategoria{categoria) -

o
l.......Success H
.

IS SUCCESS . u

pantalla de categorias

llustracion 54: Diagrama de interaccion de borrar categoria

7.4.3 Caso de Uso gestionar museos

En este caso se ha optado por realizar el caso de uso de generar museo ya que se trata
de un proceso importante para el funcionamiento de VIMU. Como se puede apreciar
en el siguiente diagrama, el usuario ha de introducir los datos necesarios (mds un
archivo con la descripcion del museo) y estos se validardn y se guardaran en la base de
datos.

En cuanto al caso de uso de cambiar visibilidad se considera que es extremadamente
simple para requerir un diagrama de interaccion.
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7.4.3.1 Caso de Uso generar museo

7.4.3.1.1 Diagrama de Interaccion

sd generar museos
32 m:interfaz museos i m:impl museo
iy insertMusecAction
administradon’'comisaric

| intreducir datos - ' '

L ' '

validate() - '

Lanl 1

[ validate{musec) H

alt datos de museos correctos / P ?!( __________ :

execute{musso) ' '

| . 1

Laall 1

guardarmuseo) - H

| o

SUCCESS H

et oo T ;

SUCCESS '

(e T :

pantalla de museos | | ! !

alt datos de museo incorrectos / ' ERRCR ! !

| PeS - --mmmmmmmmmm oo '

E FPantslla de museos .

llustracion 55: Diagrama de interaccion de generar museo

7.4.4 Caso de Uso gestionar usuarios
Para los diagramas de los casos de uso de usuario se considera que no es necesario

plasmar el funcionamiento en diagramas de interaccion ya que realizan simplemente
operaciones CRUD que no tienen una légica de negocio propia de VIMU.

7.4.5 Otros casos de uso

A continuacidon se muestra el diagrama de interaccién para el proceso de login de un
usuario.
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El resto de casos de uso se omiten por su simplicidad.

7.4.5.1 Caso de Uso login

7.4.5.1.1 Diagrama de Interaccion

sd login

i’ |:Interfaz login a:loginAction m:implUsuaric
A

administrador'comisario
h

intreducir datos

¥

execute(login. password)
-

existe {login, password)

[

alt usuari EKIE‘tE/ usuario:=

oy e .

sddRequestParameter{usuario)

SUCCESS =
= SR

pagina de bisnvenida

—_
T

alt usuaric no existe

MCOT SUCCESS

llustracion 56: Diagrama de interaccion de login

7.4.6 Caso de Uso crear museo

Con estos diagramas se pretende mostrar la secuencia de pasos llevada a cabo para
crear un museo. En el primero se observa como es la creacion de las sala. Estas pueden
ser opcionales y ademas puede existir mas de una. Por cada sala puede haber una o
mas exposiciones, que contardn con categorias y elementos si asi se desea.

En cuanto a las exposiciones individuales siguen el mismo procedimiento que la
creacion de exposiciones para las salas.
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7.4.6.1 Diagrama de Interaccion

sd crear museo sala

Ea vivalidater q:Quik fix
~ {sugerencias)
Comisario/Administrader

loop opt : SALA
oSSBT SALA o
sALA
e RN
esaibir nombre de SALA ®
loop opt - EXPOSICION
esaibir EXPOSICION
___________________________________________ =
EXPOSICION H
P m o m mm o oo !
ssaisir nembre de EXPOSICION x
L categaria
esibir CATEGORIA
categoria 1
i !
ﬂ/ Crl+Espacic _ E
-
Dt nombredecetegoriss ... SRR U
esaibir nombre de categoria =
-
validate(nombre)
SUCCESS
B+ mmm s TR :
elementa
esaibir elemento
,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,, =
slemente H ' !
s : ! :
opt Ctrl+Espacio 4 ' L
-
nombres de elementa | U
TRt e SRR ERETERREERREERRRRE R bomomemnooeeeoees -
sscibir nemérs de o
-
validate{nombre)
SUCCESS
B+ m = mmm s T :

llustracion 57: Diagrama de interaccion de creacion de salas del museo
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d crear museo exposicion
2 wivalidator q:Quick fix
r {sugerencias)
Comissrio/Administrador
altopt /1 |
esaribir EXPOSICION | B OSICION |
[ = :
EXFOSICION H :
e oo T e :
® :
esaibir nembre de exposicion .
L categoris ;
eswibir categeris '
—————————————————————————————————————————— = .
CATEGCORIA :
R SRRRbb .
opt Y Cirl+Espacio o
-
lista de nombres de categerias U
R R R e EE L e R EEEEEEEE T
eswibir nembre de categoria -
-
vslidate{nombre)
SUCCESS
et
elemento H
elemento
_________________________________________________________________ .
ELEMENTC H H :
e ; ; :
opt Cirl+Espacio Y | |
- L
lista de nombres de elemento H
P e mmm o e o o .
esaibir nombre de L !
-
vslidate{nombre)
SUCCESS
et

llustracion 58: Diagrama de interaccion de creacion de exposiciones individuales del museo

7.4.7

Caso de Uso visualizar museo

A continuacién se muestra el diagrama de interaccion para el caso de uso de visualizar

museo. Como se puede apreciar, se jugard con el reemplazo de fragments para

mostrar al usuario la informacién que solicite en un momento determinado.
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7.4.7.1 Diagrama de Interaccion

sd visualizar museo .~
2 s:activity
A
comisaric/administrador/usuaric
'
1 acceder app -
L
m:fragment
new() museo
—————————————— =1
fragment .
[ ------mmm oo !
reemplazar fragment e
I pantalla de musecs
seleccionar museo -
L
b:bienvenida
______________ r_"f—'ﬂl'g:'____________} fragment
fragment H
«{-----------------ﬂ --------------------- H
reemplazar fragment b4
pantslla de bienvenida
he- - - B O T L
- — T
opt .~ seleccionar exposiciones en salas .
'
s:sala fragment
new]
——————————————— o
fragment H
haz - - == 22 |ameEnt . H
reemplazarFragment =
pantslla de salas
e R
i
T
'
seleccionar exposiciones -
— L
sexposiciones
new fragment
____________________________ S ]
fragment .
'
oS- mmm o mm oo T oo '
reemplazar fragment Y
pantalla de exposiciones
e R
1
'
seleccionar exposicion - !
L
eexposicion
newl) fragment
_____________________ e g
fragment .
'
e e !
reemplazar fragment kst
pantalla de elementos
g - - - - PR R AR AT :
'
'
seleccionar elemento -
L
d.detalle
... . fragment
fragment .
'
e e b '
'
reemplazar fragment =
pantalla de detalle de elemento
T

llustracion 59: Diagrama de interaccion apara visualizar museo
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7.5 Diagramas de Actividades

7.5.1 Crear museo

A continuacién se muestran unos pequefios diagramas explicativos del proceso que se
lleva a cabo cuando se realizan instancias al DSL. El primero de ellos plasma la creacidn
de una exposicién contenida dentro de una sala (extrapolable a la creacién de
exposiciones individuales) y los dos siguientes reflejan los procesos de validaciones
para la instanciacién de SALA y EXPOSICION vy las instanciaciones de categoria y
elemento (donde se puede observar la realizacién de sugerencias).

Cabe comentar que cada uno de los diagramas se trata de un conjunto de acciones que
se realizardn de 0 a muchas veces durante la creacién de un museo
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ad general

Intreducir palabra
reservada SALA

Intreducir nombre de
SALA

Mostrar error £8s vacio?
1s1]

[NO)

Intreducir palabra
= reservada EXPOSICION
Intreducir nombre de
EXPOSICION

;es vacio?

[NO]

Mostrar error

[si

[NO)

Intreducir palabra
reservada

{categori

121

1=

[sl

£El usuario ha pulsade Ciri+Espacio?®

[S1]

[NO]

Sugerir nombres

i85 vacio?
1sn [NO)

WMostrar error gEsvalido?-,
[NO]

[S11

™)

llustracion 60: Diagrama general de creacion de salas y exposiciones
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ad 6.5 Actividad

Intrpoducir palabra
reservada
[EXPOSICION SALA)

( Intreducir nombre )

[51]
:Es vacio?

[ Mostrar error j MO

®

llustracion 61: Diagrama de actividad para la validacién de exposiciones y salas
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ad 6.5 Actividad

Intrpeducir palabra
reservada
[EXPOSICION/SALA)

( Intreducir nombre )

[S1)
;Es vacio?

Mostrar error INO]

®

llustracion 62: Diagrama de actividad para la validacion de elementos y categorias
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7.6 Diseno de la Base de Datos

7.6.1

VIMU Web

7.6.1.1 Descripcion del SGBD Usado

El sistema de gestion de base de datos utilizado ha sido MySQL en la versién 5.5.24. La
eleccién de esta base de datos se debe principalmente a que se trata de software

Open Source.

Entre sus caracteristicas principales pueden destacarse las siguientes:

Funciona en diferentes plataformas.

Es sencillo afadir otro sistema de almacenamiento.

Proporciona sistemas de almacenamiento transaccionales y no
transaccionales.

Utiliza tablas en disco B-tree (MyISAM) muy rapidas con compresién de indice.
Realiza joins muy rapidos usando un multi-join de un paso optimizado.
Establece un sistema de privilegios y contrasenas que es muy flexible y seguro,
permitiendo verificacién basada en el host.

Da soporte a grandes bases de datos.

Los usuarios pueden conectar con el servidor MySQL usando sockets TCP/IP en
cualquier plataforma.

7.6.1.2 Integracion del SGBD en Nuestro Sistema

En la plataforma VIMU la base de datos sera utilizada por numerosos subsistemas:

VIMU Web: La aplicacion de gestion de los museos y sus fondos debera tener
acceso a la base de datos para realizar las tipicas operaciones CRUD sobre los
registros. Dichos accesos se realizardn mediante una capa intermedia que
facilitara la realizacion de dichas operaciones. Esta capa es el framework
llamado Ibatis y se situara entre la base de datos y la ldgica de negocio. El
funcionamiento del mismo se basa en la asociacién de objetos del modelo
(beans) con sentencias SQL que se encuentran mapeadas en archivos XML.
VIMU Model: Durante la creacién de un museo se realizaran consultas contra
la base de datos para comprobar si los nombres de categorias y de elementos
existen.

VIMU Services: Sera la via de comunicacién entre VIMU Android y la
persistencia. Desde este subsistema se accedera a base de datos para extraer
la informacion requerida por la aplicacién movil.
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7.6.1.3 Diagrama E-R
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llustracion 63: Diagrama entidad-relacion para VIMU Web

La imagen anterior muestra el diagrama entidad-relacion de la base de datos de la
plataforma.

Existen las siguientes tablas:

e Tb01_elemento: Guarda la informacién relativa a los elementos. La clave primaria,
idElemento, es autogenerada. Ademas, cuenta con una clave ajena, idCategoria, que
serd null en caso de que el elemento no pertenezca a ninguna categoria.

e  Th02_categoria: Almacena las categorias. La clave primaria también es autogenerada.

e TbO03_propiedad: Esta tabla guarda la informacién de las propiedades. Tienen dos
claves ajenas: hacia la tabla de categorias y la tabla de elementos. Ambas pueden ser
null. En caso de que una propiedad sea de categoria solamente tendra informado el
campo idCategoria. En caso de que sea una propiedad de elemento tendra informado
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el campo idElemento. En caso de que sea una propiedad de elemento heredada de
una categoria tendra los dos campos informados.

e Tb04_usuario: Tabla que guarda los usuarios de la aplicacidn. Tienen una clave ajena
hacia la tabla de perfiles, que no puede ser nula, y una clave primaria autogenerada.

e Tbh05_perfil: Tabla donde se almacenan los perfiles de la aplicacién. No se llevara a
cabo ninguna operacidn sobre ella salvo de consulta.

e Tb06_imagen: Guarda las imagenes asociadas a un elemento. Su clave principal es
autogenerado y mantiene una clave ajena con la tabla de elementos. La imagen es
guardada en un campo de tipo LONGBLOB.

e Tb07_fich_config: Esta tabla es dedicada a guardar las configuraciones de los museos.
Se mantiene una referencia al usuario que realiza las inserciones. La clave principal, al
igual que el resto de tablas, también es autogenerada.

7.6.2 Vimu Android

7.6.2.1 Descripcion del SGDB Usado

Para el almacenamiento en el dispositivo Android se ha utilizado SQLite. Se trata de
una base de datos para dispositivos empotrados y entre sus multiples caracteristicas
destacan su potencia, rapidez, eficiencia y sencillez.

Analizdndola mas a fondo, se pueden extraer las siguientes caracteristicas:

e Es de dominio publico. Su uso no implica ningln coste.

e Realiza operaciones de manera eficiente y es muy rapida.

e Es multiplataforma

e Es ACID (Atomicidad, Consistencia, Aislamiento y Durabilidad).

e APl para multiples lenguajes

e Cuenta con una pequefia memoria y para acceder a los solamente se
necesita una biblioteca, lo que la hace ideal para sistemas empotrados

e Implementa un gran subconjunto de la ANSI — 92 SQL estandar, incluyendo
triggers , sub-consultas, vistas y generacion de usuarios.

7.6.2.2 Integracion del SGDB en Nuestro sistema

SQLite sera una base de datos local al dispositivo en el que se visualice la aplicacion.
Solamente sera usada por el subsistema de VIMU Android.
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7.6.2.3 Diagrama E-R
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llustracion 64: Diagrama entidad-relacion para VIMU Android

El diagrama anterior muestra cémo se relacionan las clases en SQLite. Como se puede
apreciar es practicamente similar al modelo de datos para VIMU Web pero con algunos
matices:

e Las claves ajenas no son enteros con el identificar, sino que son objetos directamente.

e Existen las entidades Museo y Sala.

e Las propiedades solamente mantendran una referencia al elemento al que pertenecen
y ya no se diferenciaran entre propiedades de categoria o propiedades de elemento.

e las categorias tendrdn una referencia a la exposicién a la que pertenecen, al igual que
los elementos. Esta relacién servird para asociar elementos bajo la agrupacién de
categorias a una exposicion.

e Tanto salas como exposiciones mantienen una referencia al museo que las contiene.

e Dependiendo si se trate de una exposicién de sala o una exposicion individual o libre
tendran informado uno u otro campo.

e Los elementos mantendran una referencia con la exposicion a la que pertenecen.
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7.7 Diseno de la Interfaz

7.7.1 VIMU Web

El disefio de las pantallas de VIMU Web se apoyara sobre el framework de Bootstrap,
ya que contiene plantillas de disefio ya realizadas para su uso inmediato.

Por otra parte, las diferentes pantallas tienen zonas comunes, que son el pie y la
cabecera. Para evitar la duplicidad de cddigo y mejorar su mantenimiento, en la
creacion de las JSP se usara el framework de Apache Tiles. Mediante este framework
se construyen las JSP utilizando plantillas para hacer mas simple el desarrollo de las
interfaces de usuario. Por tanto, ha de existir una plantilla con las zonas comunes a
todas las vistas donde se pueda reemplazar la zona no comun por la requerida en cada
momento.

La cabecera de la pdgina ha de estar visible en todo momento, ya que a través de ella
se accederd a las diferentes opciones de la aplicacion. Esta cabecera podrd tomar tres
aspectos diferentes atendiendo a las circunstancias del momento:

e El administrador/comisario no se encuentra logueado.

VIMU administrador Login

llustracion 65: Cabecera para un usuario no logueado

e Un administrador se encuentra logueado: En este caso se mostraran todas las
opciones.

VIMU administrador ~ Inicio  categorias  Elementos  Usuarios Museos Ayuda  Logout (Bienvenido, admint

llustracion 66: Cabecera para un administrador

e Un comisario se encuentra logueado: En este caso se mostraran todas las
opciones a excepcién de la gestion de usuarios.

VIMU administrador ~ Inicio  Categerias  Elementos Museos Ayuda Logout iBienvenido, comisario!

llustracion 67: Cabecera para un administrador

En cuanto al pie de la pagina siempre sera el mismo.

llustracion 68: Pie de pdgina para todas las pantallas
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7.7.1.1 Pantalla de login

VIMU administrador Login

Acceso al administrador de museos!
Nombre de usuario®

Nombre de usuario

Password"

Contrasefia

© Alejandra Fernandez Santiago

llustracion 69: Pantalla de login

7.7.1.2 Pantalla de bienvenida

:Bienvenido a VIMU!

Una manera rapida y sencilla de gestionar tus museos virtuales!

jEmpieza a crear!

Crea un elemento! Asignale una categorial Define sus propiedades!
26 elementos 8 categorias 146 propiedades

Afiade las Ultimas adquisiciones a VIMU para poder Agrupa tus elementos para que sea mas facil Establece las cualidades de fu elemento: desde lo mas
mostrarias en tus museo! gestionarios! simple como su color o forma hasta las caracteristicas

mas complejas que puedas imaginar!

llustracion 70: Pantalla de bienvenida
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7.7.1.3 Pantallas de categorias

jGestiona!

Realiza busquedas y accede a las opciones de cada categoria!

Nombre

mbre de categoria

Tabla de categorias!

Nombre
Obras del Greco @ E]
llustracién 71: Pantalla principal de categorias
Define las caracteristicas de una nueva categoria y aséciaselas como propiedades!
Nombre*
lombre de categoria
Define las propiedades de la categorial
Nombre Valer
M x

Nombre Valor
Propiedadd1 propiedad H x

llustracion 72: Pantalla de creacion de categorias
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i Visualiza!

Analiza de un simple vistazo las caracteristicas de una categoria!

Nombre

Procesadores Intel Core

Tabla de propiedades de la categoria!

Nombre Valor

Nicleos

Hilos

Precio por 100 unidades
Velocidad base del reloj

Frecuencia de turbo

Elementos pertenecientes a la categorial
Nombre
Intel Core i3-540M
Intel Core i5-520M

Intel Core i7-620M

Volver

llustracion 73: Pantalla de detalle de una categoria
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iModifica!

Crea, cambia y elimina caracteristicas de la categoria a tu gusto!

Nombre*

Procesadores Intel Core

Define las propiedades de la categorial

Nombre Valer

M x
Nombre Valor
Nucleos H x
Hilos H x
Precio por 100 unidades H x
Velocidad base del reloj H x
Frecuencia de turbo H x

llustracion 74: Pantalla de modificacion de una categoria
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7.7.1.4 Pantallas de elementos

jGestiona!

Realiza busquedas y accede a las opciones de cada elemento!

Categoria

il

Tabla de elementos!

Nuevo

Nombre Categoria

Intel Core i3-540M Procesadores Intel Core @ E
Intel Core i5-520M Procesadores Intel Core @ E
Intel Core i7-520M Procesadores Intel Core @ E

llustracion 75: Pantalla principal de elementos
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iCreal

Define las caracteristicas de un elemento y aséciaselas como propiedades!

Nombre*

Elemento 1

Imagenies*

Browse.. | Jellyfish.jpg

Browse.. | Lighthouse.jpg
Categoria

Procesadores Intel Core |L|

Crea nuevas propiedades de elemento!
Nombre Valer
M X
Nombre Valor
propiedade 1 valort H x
Define las propiedades de categorial

Nombre Valor
Nicleos H x
Hilos H x
Precio por 100 unidades H x
Velocidad base del reloj H x
Frecuencia de turbo H x

Insertar Volver

llustracion 76: Pantalla de creacion de elemento
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i Visualiza!

Analiza de un simple vistazo las caracteristicas de un elemento!

Nombre

Intel Core i3-540M

Imagen/es

intel_core_i3 jpg

Categoria

Procesadores Intel Core

Tabla de propiedades de elemento!
Nombre Valer

No hay propiedades de elemento para mostrar

Tabla de propiedades heredadas de la categorial

Nombre Valor
Nicleos 2

Hilos 4

Precio por 100 unidades 133 ddlares
Velocidad base del reloj 3.06

Frecuencia de turbo

Volver

llustracion 77: Pantalla de detalle de elemento

0N Disefio del Sistema | Master en Ingenieria Web - Escuela de Ingenieria Informatica -
Universidad de Oviedo



Disefio del Sistema | Vimu: Plataforma Web para la creacion de Museos Virtuales

Nombre*

Intel Core i3-540M

Imagen/es actualies”
intel_core_i3 jpg %

Imagenies nuevals*

Browse.. | No file selected

Categoria

Procesadores Intel Core

Nombre

Nombre

iModifica!

Crea, cambia y elimina caracteristicas del elemento a tu gusto!

Modifica y crea nuevas propiedades de elemento!

Valor

Valor

No hay propiedades de elemento para mostrar

Nombre

Nucleos

Hilos

Precio por 100 unidades

Velocidad base del reloj

Frecuencia de turbo

Define las propiedades heredadas de categoria!

2

133 dolares

306

llustracion 78: Pantalla de modificacion de elemento

7.7.1.5 Pantallas de usuarios

La sucesion de pantallas que se mostraran en este apartado solamente seran
accesibles desde el perfil administrador.
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jGestiona!

Realiza busquedas y accede a las opciones de cada usuario!

Neombre

mbre de usuario

Apellidos

Apellidos del usuari

H

Tabla de usuarios del museo!

Nuevo

Nombre Apellidos Perfil Login
admin admin ADMINISTRADOR admin ) B3]
comisario comisario COMISARIO comisario @ E]

llustracion 79: Pantalla principal de usuarios
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Afiade nuevos usuarios para la gestién de tu museo!
Nombre*
lombre de usuario
Apellidos*
Apellidos del usuario
Login*
Login del usuari
Password*
Password del usuario
Perfil*
ADMINISTRADOR E|
llustracion 80: Pantalla de creacion de usuarios
Analiza de un simple vistazo las caracteristicas de un elemento!
Nombre
admin
Apellidos
admin
Login
admin
Password
Password del usuari
Perfil
ADMINISTRADOR

llustracion 81: Pantalla de detalle de usuario
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iModifica!

Modifica las propiedades de los usuarios a tu gusto!

Nombre*

admin

Apellidos™

admin

Login*

admin

Password®

Password del usuario

Perfil*

ADMINISTRADOR E‘

llustracion 82: Pantalla de modificacion de usuarios

7.7.1.6 Pantalla de museos

Esta pantalla estara dedicada tanto a la generacion de museos como a la visualizacion
de aquellos que ya han se han generado.
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Genera tu museo!

Guarda las configuraciones definidas para su posterior visualizacion!

Fichero del museo:*
Browse... | No file selected

Nombre del museo:

Marcar la siguiente opcién si se desea exponer el museo: 0

Tabla de museos disponibles!

Museo Cambiar

Nombre Fecha de creacion Creador expuesto visibilidad
Mi museo 30-8-2014 admin NO B
Ordenadores Macintosh 28-6-2014 admin sl
El Greco 28-6-2014 admin 3l

llustracion 83: Pantalla de museos

7.7.1.7 Pantalla de ayuda

;. Necesitas ayuda?

Panel de contenidos ¢Qué es VIM U‘?
£ QUE es VIMU? ) . .
VIMU es un portal web cuya finalidad es la gestion de museos virtuales. Desde €l se pueden manipular los fondos museisticos y gquardar

£Qué es un elemento? las configuraciones de museo generadas.

¢@ué es una categoria? ¢, Qué es un elemento?

£ Qué son las propiedades de Un elemento es cada una de |as piezas que componen un museo: un cuadro, una escultura, un ordenador..Sin ellos no existirian los
categoria? museos.

L‘-]ue SCF\'\ES propiedades de <'(Que es una Categona?

elemento?

Es una manera de organizar los elementos Cada uno de los elemenios puede pertenecer o no a una categoria_ Por ejemplo. los

llustracion 84: Pantalla de ayuda
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7.7.2 VIMU Android

¥ © "al B 13:09

oA

(© Mensaje de Alejandra
El Greco

TT1 Ordenadores Macintosh : .
iBienvenido al museo

i,
11 El Greco de El Greco!

@ Museos

ot

Exposicion de obras del Greco, dentro
del IV Centenario de la muerte del pintor

Salas del museo

-

llustracion 85: Pantalla principal que muestra los museos y bienvenida al museo

@ Primeras generaciones

Macintosh de sobremesa

Macintosh portables @ Actualidad

Generaciones Macintosh

A
a
i

© (! = L) [ =

llustracion 86: Pantalla de las salas del museo y Pantalla de las exposiciones de un museo

Wl Disefio del Sistema | Master en Ingenieria Web - Escuela de Ingenieria Informatica -

Universidad de Oviedo



Disefio del Sistema | Vimu: Plataforma Web para la creacion de Museos Virtuales

[ Guardando captura...

Elementos

o\ El entierro del Conde de Orgaz

o\ El expolio
Q Vista de Toledo
\
o\ Transito de la Virgen

o\ Vision del Apocalipsis

Q Laexpulsion de los
N\ mercaderes

— i —=!

llustracion 87: Pantalla de elementos de una exposicion

[« Guardando captura

Ei! Detalle

El entierro del Conde de
Orgaz

Fecha de creacion

1586 1588

Tamano

48mx36m

L4

llustracion 88: Pantalla de detalle de un elemento y Pantalla de detalle de una imagen
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7.8 Especificacion Técnica del Plan de Pruebas

Para las pruebas unitarias, de integracién y del sistema serd la desarrolladora la
encarga de realizarlas. De esta forma se detectaran fallos que pueden ser corregidos
en el momento o funcionamientos que deberdan ser cambiados en posibles

ampliaciones.

En cuanto a las pruebas de usabilidad la desarrolladora serd la encargada de
seleccionar a las personas ajenas que prueben la aplicacion. Ademas, se proporcionara
el ordenador desde el que realizaran dichas pruebas con el entorno de trabajo listo, asi
como los cuestionarios y demas informacidn a utilizar.

7.8.1 Pruebas Unitarias

Las pruebas unitarias se realizardn a medida que se desarrolla la aplicacion. Cuando se
complete el desarrollo de un funcionalidad (por ejemplo, insertar elemento, borrar
categoria, etc..) se probard con datos que pueden ser reales o no el correcto

funcionamiento de la misma.
En caso de que se detecta un error, este serd anotado y corregido.

Cuando se haya probado toda la funcionalidad por separado se llevara a cabo un
prueba general, para probar la aplicacidn en conjunto.

7.8.2 Pruebas de Integracion y del Sistema

Las pruebas de integracion serdn realizadas por la desarrolladora cada vez que uno de
los subsistemas se haya implementado en su totalidad e integrado con el resto. Cada
vez que haya un nuevo subsistema desarrollado se realizardn nuevas pruebas
dedicadas a este mddulo, pero ademas se volverd a probar todo el conjunto

implementado hasta el momento.

Si alguna de estas pruebas no resultase satisfactoria, se corregira el error detectado y
se volvera a ejecutar la prueba.

7.8.3 Pruebas de Usabilidad

7.8.3.1 Modelo/técnica(s) de evaluacion a aplicar

Para la evaluaciéon de usabilidad se ha decidido realizar las pruebas con usuarios
diferentes. Por ello, la técnica que se va a utilizar va a ser “Think-aloud”. Este método
se trata de diferentes test en los que se les pide a los participantes de la prueba que
verbalicen sus pensamientos mientras se mueven por la interfaz de usuario.
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Se ha decidido utilizar esta técnica debido a las numerosas ventajas que
ofrece, destacando la caracteristica de que muestra al evaluador lo que los usuarios
piensan realmente sobre el software probado y donde se encuentran con dificultades,
permitiendo comprobar cudles son los errores que cometen al realizar las tareas.
Posteriormente, tras el andlisis de los resultados obtenidos, se podran tomar
decisiones de redisefio en el portal.

Para llevar a cabo la evaluacién, se pasara a los participantes 3 tipos test:

e Pre-test: Se recoge informacién sobre la experiencia y preferencias del
usuario.

e Post-tarea: Se utilizara para recoger las impresiones del usuario sobre las
tareas realizadas.

e Post-test: Serd un cuestionario final en el que se recogerdn las impresiones de
cada usuario una vez utilizado el sistema.

Ademas de ello, durante todo el proceso, se anotaran todos aquellos
comentarios en voz alta de los participantes que puedan ser relevantes para el estudio
de la usabilidad.

Una vez realizados los cuestionarios y las anotaciones correspondientes se
procederd a su analisis y se realizaran los cambios pertinentes en base a las
conclusiones generales obtenidas.

7.8.3.2 Criterios de evaluacion

De acuerdo a los objetivos de evaluacion en el sitio definidos con anterioridad,
se ha determinado que los criterios principales que mejor se ajustan a este analisis son
los establecidos por la norma ISO 9245-11: eficacia, eficiencia y satisfaccion.

Eficac] — Exactitud
— Eficacia —
L Completitud

— Recursos de Tiempo

Usabilidad [ FEficiencia ——— Recursos humanos

L Recursos financieros

Confort
L Satisfaccion —[ Aceptacion

llustracion 89: Criterios principales de la norma 1SO 9245-11 y subdivisiones
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Sin embargo, cabe establecer previamente el contexto de uso de la aplicacién
para determinar la medida en que se podrian aplicar dichos criterios. En este caso, el
contexto prioritario podria establecerse como sigue: gestion de fondos de museos y
creacién y generacion de los mismos.

Eficacia

Satisfaccién

llustracién 90: Implicaciones de la usabilidad web

A continuacién se procede a analizar la aplicabilidad de cada uno de los criterios al en
cuestion:

e Eficacia: A través de este criterio se pretende comprobar la exactitud e integridad con
la que los usuarios alcanzan sus objetivos, lo que implica la facilidad de aprendizaje, la
ausencia de errores del sistema o la facilidad del mismo para ser recordado. Se
propondran tareas que comprueben aspectos del portal tales como concordancia
entre pagina y contenido. Ademds de ello, se hara una comprobacién, paso a paso del
proceso que los usuarios siguen para llevar a cabo la tarea.

e Eficiencia: Con este criterio se pretende obtener informacién acerca de los recursos
empleados (esfuerzo, tiempo, dinero, etc.) en relacién con la exactitud e integridad
con la que los usuarios alcanzan los objetivos especificados, con el fin de conseguir
aumentar el nimero de participantes en la web.

e Satisfaccidn: Se trata de la sensacion que tiene el usuario mientras navega por el
portal. No sélo se valorard la utilidad, sino que también aspectos emocionales. Con
este criterio se intentaran evaluar las pautas anteriores, asi como el confort que
muestra el usuario al navegar por las diferentes paginas, que deberdn mantener un
look&feel similar al del sitio web, o la aceptacion que tiene el portal en si.

7.8.3.3 Participantes

Debido a los potenciales usuarios de la utilizacién de VIMU, se ha decidido
escoger para realizar las pruebas de usabilidad a participantes de mediana edad
(alrededor de 30 afios).

Ademas, habra que tener en cuenta los conocimientos de los diferentes participantes,
de manera que se intente probar con todos aquellos potenciales perfiles que usen la
aplicacion.
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Por ello, los participantes seran sometidos a un pequefo test donde se recojan sus
preferencias, conocimientos y experiencias.

7.8.3.4 Diserio de las pruebas

7.8.3.4.1 Cuestionarios para los participantes

7.8.3.4.1.1 Pre-test

Datos personales del participante

Nombre

Edad

Sexo

Diplomado(estudios

Secundaria Bachillerato . o ~
universitarios de 3 afos)

Estudios (marque la

. Licenciado(estu
casilla con una X)

dios

. . Master Doctor
universitarios
de 5 afios)
Conocimientos Muy
informaticos (marque | Muy bajos Bajos Medios Altos altos
la casilla con una X)
Conocimientos sobre Muy
internet (marque la | Muy bajos Bajos Medios Altos altos
casilla con una X)
Utiliza el ordenador No lo
para.. (marque Ila Trabajar Estudiar Entretenimiento .
casilla con una X) utilizo

éUtiliza normalmente
algin smartphone?

Si No
Si es asi, ¢éQué
sistema operativo
tiene? Android 10S Otros

éHa visitado alguna
vez un museo virtual
a través de Si No
Smartphone/Tablet?

7.8.3.4.1.2 Tareas

Tarea inicial

Desde al navegador, acceda a la pagina web 156.35.98.15:8080/vimuAdmin y acceda al portal
con las credenciales suministradas. Inspecciones los diferentes sitios del portal. Analice
detenidamente la seccion de ayuda.

éCree que el nombre es adecuado para un 1 2 3 4 5
portal de gestion de museos virtuales?
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é¢Recordaria este nombre tras una semana? Si No
éAsocia el nombre a un sitio de museos .

. Si No
virtuales?
¢Le gusta el aspecto de la pagina web? 1 2 3 4 5

Al acceder al sitio por primera vez, éle daria
confianza para navegar por él?

Problemas encontrados/Sugerencias

Tareas sobre login/logout

Cierre sesion en el portal mediante opcién de “Logout”

¢Ha encontrado la opcion? Si No
¢Ha podido realizar la tarea? Si No
éLe ha resultado facil hacerlo? Si No

Indigque que ha sucedido

¢ldentifica de alguna manera que el usuario

. Si No
no se encuentra en logueado en la pagina?

Problemas encontrados/Sugerencias

Intente hacer login en la aplicacion con el usuario inexistente de nombre “user” y contrasefia
“" 2’
user”.

¢Ha podido realizar login? Si No

¢éLa pagina muestra alguna informacion

. . . Si No
cuando intenta acceder con dicho usuario?

Copie y pegue los mensajes en caso de que se
muestre alguno

Problemas encontrados/Sugerencias

Haga login de nuevo en la aplicacién con las credenciales proporcionadas y acceda al portal
¢Ha encontrado dénde realizar login? Si No

¢ldentifica de alguna manera que el usuario

. . Si No
estd logueado en la pagina?

Problemas encontrados/Sugerencias

Tareas sobre Categorias del portal

Acceda a la opcidn de categorias en vimuAdmin

é¢Ha encontrado la seccién? Si No

éLe ha resultado facil encontrar la seccion? Si No

Copie y pegue el nombre de las categorias
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existentes
Problemas encontrados/Sugerencias

(Atencidn: para este apartado y siguientes sustituir la cadena [X] por el nombre del realizador
del test. Por ejemplo, para los nombres de categoria quedaria asi: categoria_alejandra.)

Inserte una nueva categoria de nombre “categoria_[X]".
Durante el proceso asdciele las siguientes propiedades:
Nombre :“propiedadl_[X]” con el valor “valorl_[X]”
Nombre :“propiedad2_[X]” con el valor “valor2_[X]".

- - - 5
¢Ha podido realizar el procesos Si No
Si es asi, é¢puede ver la categoria que ha .

Si No
creado?
Valore la dificultad del proceso 1 2 3 4 5

Problemas encontrados/Sugerencias

Busque su categoria con las opciones de filtrado del buscador

¢Ha podido realizar la tarea? Si No
¢Es corrector el filtrado de resultados? Si No
Valore la dificultad del proceso 1 ‘ 2 ‘ 3 ‘ 4 5

Problemas encontrados/Sugerencias

Acceda al detalle de su categoria. Compruebe si los datos que se muestran para ella son
correctos

¢Ha podido realizar la tarea? Si ‘ No

Valore la dificultad del proceso 1 | 2 | 3 | a4 | s

Problemas encontrados/Sugerencias

Modifique la categoria anteriormente creada.
Durante el proceso afiada una nueva propiedad con los siguientes datos:
Nombre :“propiedad3_[X]” con el valor “valor3_[X]".
A continuacidn elimine la propiedad cuyo nombre es “propiedadl_[X]” .
Por ultimo, modifique el valor de la propiedad “propiedad2_[X]” por el valor “Nuevo valor”-
Guarde los cambios realizados y acceda al detalle de la categoria.

¢Ha podido realizar |a tarea? Si ‘ No
Valore la dificultad del proceso 1 ‘ 2 ‘ 3 ‘ 4 5
¢éSe ha perdido alguna vez durante el .

Si No
proceso?
¢Aparece el detalle de la categoria con los Si No
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nuevos datos introducidos? ‘

Problemas encontrados/Sugerencias

Elimine la categoria que ha creado.

¢Ha podido realizar la tarea? Si | No
Valore la dificultad del proceso 1 | 2 | 3 | a4 5
¢éSe ha perdido alguna vez durante el .
Si No

proceso?
¢Su categoria ha desaparecido de la lista de .

, Si No
categorias?

Problemas encontrados/Sugerencias

Vuelva a crear la categoria. Los pasos a seguir son:
Inserte una nueva categoria de nombre “categoria_[X]".
Durante el proceso asdciele las siguientes propiedades:

Nombre :“propiedadl [X]” con el valor “valorl_[X]”

Nombre :“propiedad2_[X]” con el valor “valor2_[X]".

¢Ha podido realizar la tarea? Si No

¢Su categoria ha desaparecido de la lista de

, Si No
categorias?

Problemas encontrados/Sugerencias

Tareas sobre Elementos del Portal

Acceda a la opcidn de elementos en vimuAdmin

¢Ha encontrado la seccién? Si No

éLe ha resultado facil encontrar la seccidon? Si No

Copie y pegue el nombre 3 elementos
existentes en la aplicacion

Problemas encontrados/Sugerencias

(Atencidn: para este apartado y siguientes sustituir la cadena [X] por el nombre del realizador
del test. Por ejemplo, para los nombres de elemento quedaria asi: elemento_alejandra.)

Inserte un nuevo elemento de nombre “elemento_[X]".
Durante el proceso, aséciele la categoria que ha creado antes. (categoria_[X]) y
ademas modifique el valor de la propiedad de categoria con nombre “propiedadl_[X]” para
que su valor sea “Valor de propiedad de categoria 1” .
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Por ultimo, asdciele las siguientes propiedades de elemento :
Nombre :“propiedad3_[X]” con el valor “valor3_[X]”
Nombre :“propiedad4_[X]” con el valor “valord_[X]".

Guarde el elemento.

¢Ha podido realizar el proceso? i No

Si es asi, ipuede ver el elemento que ha i No
creado?

Valore la dificultad del proceso 1 ‘ 2 ‘ 3 ‘ 4 ‘ 5

Problemas encontrados/Sugerencias

Busque el elemento con las opciones de filtrado del buscador

éHa podido realizar la tarea? Si No
éEs corrector el filtrado de resultados? Si No
Valore la dificultad del proceso 1 ‘ 2 ‘ 3 ‘ 4 ‘ 5

Problemas encontrados/Sugerencias

Acceda al detalle del elemento. Compruebe si los datos que se muestran para él son correctos

¢Ha podido realizar la tarea? Si ‘ No

Valore la dificultad del proceso 1 ‘ 2 ‘ 3 ‘ 4 ‘ 5

Problemas encontrados/Sugerencias

Modifique el elemento anteriormente creada.
Afada una nueva propiedad de elemento con los siguientes datos:
Nombre :“propiedad5_[X]” con el valor “valor5_[X]”.

A continuacidn elimine la propiedad cuyo nombre es “propiedadl_[X]”y “propiedad3 [X]” .
Seguidamente, modifique el valor de la propiedad de categoria “propiedad2_[X]” por el valor
“Nuevo valor”-

Por ultimo, intente anadir una nueva propiedad de elemento llamada “propiedad2_[X]”
Guarde los cambios realizados y acceda al detalle de la categoria.

¢Ha podido realizar toda la tarea? Si ‘ No
Valore la dificultad del proceso 1 ‘ 2 ‘ 3 ‘ 4 ‘ 5
¢éSe ha perdido alguna vez durante el Si No
proceso?

éAparece el detalle de la categoria con los Si No
nuevos datos introducidos?

¢Ha aparecido algin mensaje prohibiéndole i No
realizar alguna de las acciones definidas?

Si es asi, escriba el mensaje

Problemas encontrados/Sugerencias
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Modifique el elemento anteriormente creado.
Desasignale la categoria de manera que el elemento no pertenezca a ninguna categoria.
Guarde los cambios realizados y acceda al detalle del elemento

éHa podido realizar toda la tarea? Si ‘ No
Valore la dificultad del proceso 1 ‘ 2 ‘ 3 ‘ 4 ‘ 5
éSe ha perdido alguna vez durante el i No
proceso?

¢Aparece el detalle del elemento alguna i No
categoria asignada al mismo?

Problemas encontrados/Sugerencias

Elimine el elemento que ha creado.

¢Ha podido realizar la tarea? Si | No
Valore la dificultad del proceso 1 ‘ 2 ‘ 3 | 4 | 5
¢Se ha perdido alguna vez durante el .

Si No
proceso?
éSu elemento ha desaparecido de la lista de i No
categorias?

Problemas encontrados/Sugerencias

Tareas sobre Usuarios del Portal

Acceda a la opcidon de usuarios en vimuAdmin

é¢Ha encontrado la seccién? Si No

éLe ha resultado facil encontrar la seccidon? Si No

Problemas encontrados/Sugerencias

(Atencidn: para este apartado y siguientes sustituir la cadena [X] por el nombre del realizador
del test. Por ejemplo, para los nombres de usuario quedaria asi: usuario_alejandra.)

Inserte un nuevo usuario con los siguientes datos:
Nombre: “usuario_[X]”
Apellidos: “apellidos_[X]”
Login: “login_[X]"
Password : “password_[X]”
Perfil: Comisario

Guarde el usuario.
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¢Ha podido realizar el proceso? i No

Si es asi, épuede ver el usuario que ha i No
creado?

Valore la dificultad del proceso 1 ‘ 2 ‘ 3 ‘ 4 ‘ 5

Problemas encontrados/Sugerencias

Busque el usuario con las opciones de filtrado del buscador

éHa podido realizar la tarea? Si No
éEs corrector el filtrado de resultados? Si No
Valore la dificultad del proceso 1 ‘ 2 ‘ 3 ‘ 4 ‘ 5

Problemas encontrados/Sugerencias

Acceda al detalle del usuario. Compruebe si los datos que se muestran para él son correctos

¢Ha podido realizar la tarea? Si ‘ No

Valore la dificultad del proceso 1 ‘ 2 ‘ 3 ‘ 4 ‘ 5

Problemas encontrados/Sugerencias

Modifique el usuario anteriormente creado. Cambie la contrasefia a la que usted quiera.
Guarde los cambios realizados, haga logout en la aplicacion e intente hacer login con el nuevo
usuario creado.

¢Ha podido realizar toda la tarea? Si ‘ No
Valore la dificultad del proceso 1 ‘ 2 ‘ 3 ‘ 4 ‘ 5
¢éSe ha perdido alguna vez durante el i No
proceso?
¢Ha podido realizar login con el nuevo .

. Si No
usuario?

Problemas encontrados/Sugerencias

Vuelva a hacer logout y realice login con las credenciales proporcionadas

¢Ha podido realizar toda la tarea? Si ‘ No

Valore la dificultad del proceso 1 ‘ 2 ‘ 3 ‘ 4 ‘ 5

¢Se ha perdido alguna vez durante el

Si No
proceso?

Problemas encontrados/Sugerencias

Elimine el usuario que ha creado.
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¢Ha podido realizar la tarea? Si ‘ No
Valore la dificultad del proceso 1 | 2 | 3 | 4 | 5
éSe ha perdido alguna vez durante el .
Si No

proceso?
¢Su usuario ha desaparecido de la lista de .

. Si No
usuarios?

Problemas encontrados/Sugerencias

Tareas sobre la Creacion de Museos en Eclipse

Analice detenidamente la guia de creacidn de museos proporcionada. A continuacion, abra el
Eclipse proporcionado cree un museo con la siguiente estructura:
1 sala llamada “Salal” que contendra dos exposiciones, llamadas “Exposicion1” y
“Exposicion2”.
Dentro de “Exposicion1” irdn los elementos con categoria “Procesadores Intel Core” y el
elemento “MacBook Air”
Dentro de la “Exposicion2” iran los elementos “Macintosh Classic” y “iMac”.
Crear una exposicion llamada “Exposicion 3” que contendra dentro los elementos de la
categoria "Obras del Greco".
Guardar en un directorio localizable el archivo generado

¢Ha podido realizar el proceso? i No
Valore la dificultad del proceso 1 ‘ 2 ‘ 3 | 4 | 5
éLe ha parecido clara la forma de

organizacién del museo? Justifique por qué.

¢Le han ayudado las sugerencias? Si No

Problemas encontrados/Sugerencias

Tareas sobre Museos del portal

Acceda a la opcidn de museos en vimuAdmin

é¢Ha encontrado la seccién? Si No

éLe ha resultado facil encontrar la seccidon? Si No

Problemas encontrados/Sugerencias

(Atencidn: para este apartado y siguientes sustituir la cadena [X] por el nombre del realizador
del test. Por ejemplo, para los nombres de museo quedaria asi: museo_alejandra.)
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Generar un nuevo museo en la aplicacion. Los datos del museo seran:

Fichero: El creado con el eclipse
Nombre: museo_[X]
Descripcion: (una descripcion)
Opcidn de exponer el museo marcada
Guardar el museo

¢Ha podido realizar el proceso?

Si No
¢éSe indica de alguna manera si se ha creado
el museo?
. PR I h
Si es asi, ¢puede ver el museo que ha i No
creado?
Valore la dificultad del proceso 1 ‘ 2 ‘ 3 5

Problemas encontrados/Sugerencias

Desde la lista de museos, cambie la visibilidad de su museo par que este no se encuentra

visible en la aplicaciéon Android

¢Ha podido realizar la tarea? Si No
¢Se indica de alguna forma que el museo .
T Si No
ahora ya no esta visible?
Valore la dificultad del proceso 1 ‘ 2 ‘ 3 5

Problemas encontrados/Sugerencias

En caso de llevar a cabo la anterior tarea, cam

biar la visibilidad del museo para que vuelva a

estar visible
éHa podido realizar la tarea? Si No
¢éSe indica de alguna forma que el museo .
.. Si No
ahora vuelve a visible?
Valore la dificultad del proceso 1 ‘ 2 ‘ 3 5
Problemas encontrados/Sugerencias
Tareas sobre la aplicacion Android
Instale el .apk proporcionado en su smartphone

¢Ha sido capaz? Si No
¢éLe ha resultado facil encontrar la hacerlo? Si No
Problemas encontrados/Sugerencias
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Acceder a la aplicacién. Comprueba que existe un museo llamado museo_[X]. Acceda a él

¢Ha podido realizar el proceso? .
P P Si No
Si es asi, é¢puede ver el museo que ha .
Si No
creado?
éLe parece facil el acceso a los museos?
Valore la dificultad del proceso 1 ‘ 2 ‘ 3 ‘ 5

Problemas encontrados/Sugerencias

Dirijase a vimuAdmin, en la pagina web, y cambie la visibilidad a NO. Refresque los museos

disponibles

¢Ha podido realizar la tarea? Si No
En tal caso, évisualiza ahora su museo? Si No
Valore la dificultad del proceso 1 ‘ 2 ‘ 3 ‘ 5
Problemas encontrados/Sugerencias

Acceda al museo de “Ordenadores Macintosh”
¢Ha podido realizar la tarea? Si No
¢Comprende totalmente para qué sirven las i No
opciones de | apantalla?
Valore la dificultad del proceso 1 ‘ 2 ‘ 3 | 5

Problemas encontrados/Sugerencias

Encuentre el elemento llamado “Macintosh 128K”. ¢ Puede ver con facilidad las imagenes

expuestas?
éHa podido realizar la tarea? Si No
éLe parece intuitiva? Si No
Valore la dificultad del proceso 1 ‘ 2 ‘ 3 ’ 5

Problemas encontrados/Sugerencias

Seleccionando la imagen accedera a una vista detallada de la misma. Lleve a cabo la acciéon

¢Ha podido realizar la tarea? Si No
éLe parece intuitiva? Si No
Valore la dificultad del proceso 1 ‘ 2 ‘ 3 ‘ 5

Problemas encontrados/Sugerencias
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7.8.3.4.1.3 Post-tarea

7.8.3.4.1.3.1 Valoracién para la Pdgina Web

1.

10.

11.

Forma en la que la pagina web le permite realizar las tareas solicitadas.
Confusa 1 2 3 4 5 Muyrelevante
La navegacion en el sitio web resulta
Confusa 1 2 3 4 5 Totalmenteclara
Apariencia general del sitio
Confuso 1 2 3 4 5 |Inigualable
Representatividad de los iconos de la aplicacidn respecto a la funcién de los mismos
Confusos 1 2 3 4 5 Muyrelevantes
Estructura y organizacion del sitio
Confusa 1 2 3 4 5 Muyrelevante

éTe han parecido claros y representativos los nombres y descripciones que aparecen
en el portal?

Confusos 1 2 3 4 5 Muy representativos
En general. ¢Le fue facil realizar las tareas solicitadas?
Poco 1 2 3 4 5 Mucho
éCrees que el sitio web es adecuado para la creacion de museos?
Poco 1 2 3 4 5 Mucho
Facilidad de uso de la pagina web, en general
Confusa 1 2 3 4 5 Muy relevante

Pienso que voy a necesitar a alguien que me ayude a navegar y entender este sitio
web.

Decididamente si 12345 No

Sugerencias
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7.8.3.4.1.3.2 Valoracion para la creacion de museos desde Eclipse

1. Forma en la que la aplicacion le permite realizar las tareas solicitadas.
Confusa 1 2 3 4 5 Muy relevante

2. Lainteraccion con la herramienta resulta
Confusa 1 2 3 4 5 Totalmenteclara

3. El proceso de creacion de museos le parece
Confuso 1 2 3 4 5 Muy facil

4. Estructuray organizacion del DSL (archivo) de creaciéon del museo
Confusa 1 2 3 4 5 Muyrelevante

5. ¢éTe han parecido claros y representativos los nombres y descripciones que aparecen
en el DSL?

Confusos 1 2 3 4 5 Muyrelevante
6. En general. ¢{Le fue facil realizar las tareas solicitadas?
No 12 3 45 Si
7. ¢éCrees que es adecuada la creacion de museos desde el Eclipse?
Poco 1 2 3 4 5 Mucho
8. Pienso que voy a necesitar a alguien que me ayude a crear museos.
Decididamente si 12345 No

9. Sugerencias

7.8.3.4.1.3.3 Valoracion para la aplicacion Android

1. Forma en la que la aplicacion le permite realizar las tareas solicitadas.
Confusa 1 2 3 4 5 Muyrelevante

2. Lanavegacion en la aplicacién resulta
Confusa 1 2 3 4 5 Totalmente clara

3. Apariencia general de la aplicacion

Confusa 1 2 3 4 5 Inigualable
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4. Representatividad de los iconos de la aplicacién respecto a la funcién de los mismos
Confusos 1 2 3 4 5 Muyrelevantes
5. Estructuray organizacion de la aplicacion
Confusa 1 2 3 4 5 Muyrelevante

6. ¢Te han parecido claros y representativos los nombres y descripciones que aparecen
en la aplicacion?

Confusos 1 2 3 4 5 Muy representativos
7. En general. éLe fue facil realizar las tareas solicitadas?
Poco 1 2 3 4 5 Mucho
8. ¢Crees que la aplicacion es adecuada para la visualizacién de museos?
Poco 1 2 3 4 5 Mucho
9. Facilidad de uso de la aplicacidn, en general
Confusa 1 2 3 4 5 Muyrelevante

10. Pienso que voy a necesitar a alguien que me ayude a navegar y entender esta
aplicacién.

Decididamente si 12345 No

11. Sugerencias

7.8.3.4.2 Cuestionario para el responsable de pruebas

Aspecto Observado Notas

El usuario comienza a trabajar de
forma rdpida por las tareas

Tiempo en realizar cada tarea

Errores leves cometidos

Errores graves cometidos

Provoca fallos en la aplicacion
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Capitulo 8. Implementacion del
Sistema

8.1 Estandares y Normas Seguidos

81.1 |EE

Es una plataforma de programacion para desarrollar y ejecutar software de aplicaciones en
Java con arquitectura de N capas distribuidas y que se apoya ampliamente en componentes de
software modulares ejecutdandose sobre un servidor de aplicaciones. La plataforma Java EE
estd definida por una especificacién y estd también considerada como un estandar debido a
que los usuarios deben cumplir ciertos requisitos de conformidad para declarar que sus
productos son conformes a Java EE.

Java EE tiene varias especificaciones de API, tales como JDBC, RMI, e-mail, JMS, Servicios Web,
XML, etc. y define como coordinarlos. Ademads, también configura algunas especificaciones
Unicas para componentes. Estas incluyen Enterprise JavaBeans, servlets, portlets (siguiendo la
especificacion de Portlets Java), JavaServer Pages y varias tecnologias de servicios web. Ello
permite al desarrollador crear una aplicacion de Empresa portable entre plataformas vy
escalable, a la vez que integrable con tecnologias anteriores. Otra de sus ventajas es que el
servidor de aplicaciones puede manejar transacciones, la seguridad, escalabilidad,
concurrencia y gestion de los componentes desplegados, haciendo que los desarrolladores
pueden concentrarse mas en la légica de negocio de los componentes en lugar de en tareas de
mantenimiento de bajo nivel.

8.1.2 Estandares Web

Los estandares web son un conjunto de recomendaciones dadas por el World Wide
Web Consortium (W3C) y otras organizaciones internacionales acerca de cdmo crear e
interpretar documentos basados en la Web.

Son un conjunto de tecnologias orientadas a brindar beneficios a la mayor cantidad de
usuarios, asegurando la vigencia de todo documento publicado en internet.

personas y que funcionen en cualquier dispositivo de acceso a Internet.

Los sitios basados en estandares web muestran una mayor consistencia visual. Gracias
al uso de HTML para el contenido y CSS para la apariencia, se pueden transformar
rapidamente, sin importar que se trate de una pagina web o miles, realizando cambios
en un solo lugar.
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Los documentos que separan apariencia de contenido usan menos cédigo y ademas,
CSS permite conseguir efectos que antes requerian el uso de Javascript e imagenes,
por lo que las pdginas web basados en estandares utilizan menos ancho de banda y se
muestran mads rdpidamente a los usuarios.

Una pagina web basada en estandares web es compatible con todos los navegadores
actuales, y lo sera con versiones futuras. Ademas, es mas facil de mantener y actualizar
y el cédigo es mds simple. De esta forma se elimina la dependencia de un solo
desarrollador. Otra de sus caracteristicas es la accesibilidad, permitiendo a personas
con discapacidades utilizar su contenido.

8.1.3 Guia de diseno de Android

166

Se trata de una guia para desarrolladores Android que establece estandares de disefio
para unificar el aspecto y el disefio de las aplicaciones Android. Con esta guia se
pueden aprender los principios basicos del disefio asi como los patrones de creacién
de interfaces en Android entre otras muchas cosas.
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8.2 Herramientas y Programas Usados para el
Desarrollo

8.2.1 Eclipse

Se trata de un entorno de desarrollo integrado de cédigo abierto multiplataforma.
Originalmente fue desarrollado por IBM, aunque actualmente esta labor la desempefia Eclipse
Foundation para fomentar la creacién de cédigo abierto.

En este proyecto, eclipse se utiliza para el desarrollo de VIMU Web, VIMU Android y VIMU
Model. Para la programacién Android se utiliza junto con el plugin adt, mientras que para
VIMuU Model se utiliza el plugin creo con el DSL disefiado.

8.2.2 WAMP

Es el conjunto formado por Apache2, PHP, MySQL que proporcionan al desarrollador un
entorno de programacion.

Las versiones utilizadas son la 5.4.3 para PHP, la 5.5.24 para MySQL y la 2.4.2 para Apache. En
él se han desplegado los servicios web englobados en VIMU Service.

8.2.3 Tomcat

Es un servidor web con soporte para servlets y JSPs. En él se despliega la parte web de la
aplicacion, es decir, VIMU Web.

La version utilizada es la 7.

8.2.4 Notepad++

Se trata de un editor de cddigo fuente bajo licencia Open Source que soporta numerosos
lenguajes. Funciona en entornos Windows y su uso esta regulado por la licencia GPL.

8.2.5 MySQL Workbench.

Se trata de herramienta visual unificada para los arquitectos de bases de datos,
desarrolladores y administradores de bases. MySQL Workbench ofrece modelado de datos,
desarrollo de SQL y herramientas completas de administracion para la configuracion del
servidor, la administracion de usuarios, copia de seguridad, etc. MySQL Workbench esta
disponible en Windows, Linux y Mac OS X.

La version utilizada es la 6.0.
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8.2.6 Navegadores Web

Los navegadores web usados durante el desarrollo han sido Google Chrome y Mozilla
Firefox. Se garantiza la visidn correcta de todos los elementos para el primero.

8.2.7 Enterprise Architect

Herramienta de modelado de informacién compleja, con la que se puede disefiar y
visualizar software. Proporciona un entorno de modelizacidn de caracter colaborativo
y potenciado mediante UML 2.1, abarcando por completo el ciclo de vida de desarrollo
de software, con herramientas que le proporcionan una infraestructura enormemente
competitiva en torno a la modelizacién de negocio, disefio de software, ingenieria de
sistemas, arquitectura corporativa, gestion de requerimientos, pruebas, etc.

En este proyecto, se ha utilizado para elaborar la mayoria de los diagramas que
aparecen en la presente documentacion.

8.2.8 Microsoft Project

Es un software de administracion de proyectos disefiado, desarrollado y
comercializado por Microsoft para asistir a administradores de proyectos en el
desarrollo de planes, asignacion de recursos a tareas, dar seguimiento al progreso,
administrar presupuesto y analizar cargas de trabajo.

Con él, se ha realizado la planificacidn de este proyecto.

8.2.9 Microsoft Office

168

Se trata de un paquete de programas informadticos para la gestion de diferentes
ficheros. Ha sido desarrollado por Microsoft Corp. En este proyecto se ha utilizado la
version 2010.
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8.3 Lenguajes de Programacion y Tecnologias

usadas

8.3.1

VIMU Web

Los leguajes de programacién utilizados para el desarrollo de este subsistema han sido

los siguientes:

Java EE: Se trata de un lenguaje de programacion orientado a objetos. La
version usada ha sido la 1.7.

Javascript: Es un lenguaje de programacioén interpretado orientado a objetos,
basado en prototipos, imperativo, débilmente tipado y dinamico. Se utiliza en
el lado del cliente, es decir, en el navegador.

JQuery: es una biblioteca de Javascript y al igual que él se utiliza en el lado del
cliente. La versién que se ha usado es la 2.1.0.

saL

Ademas, otras de las tecnologias utilizadas son:

Struts: Se trata de una herramienta de soporte para el desarrollo de
aplicaciones Web bajo el patrén MVC. La version utilizada es la 2.3.

Mybatis: Se ha utilizado la versidn 3.0.1. Se trata de una capa intermedia entre
la base de datos y la légica de negocia que facilita la realizacién de las
consultas de acceso a datos.

Spring Core: Se trata del nucleo del framework de Spring donde los
componentes declaran qué dependencias tienen (fichero de configuracion,
etc.) y un contenedor les proporciona dichas dependencias. El VIMU Web se
utiliza la inyeccién de dependencias junto con mybatis en versién 2.5.6 para la
instanciacion de los DAO que forman parte de la aplicacion.

Tiles: Framework de Apache para la creacién de JSPs mediante plantillas. De
esta manera se evitard la redundancia de cddigo, lo que supone un peor
mantenimiento de la misma. La versién utilizada es la 2.0.6

Ajax: Se utilizan llamadas ajax para realizar tareas asincronas que no
interfieran en el hilo principal de la aplicaciéon. Se tecnologia se utiliza
principalmente para la gestion de las propiedades.

Bootstrap: Usado en su versién 3.1.1. Se trata de un framework que da
soporte a la construccién de la interfaz aportando elementos ya definidos
Shadowbox: Se trata de una libreria de JavaScript para el visionado de
imagenes entre otros tipos de archivos. Es altamente configurable y editable.
En VIMU Web se ha utilizado para la visualizacidn de las imagenes asociadas a
los elementos.
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8.3.2 VIMU Service

Para los servicios web se utiliza PHP, que se trata de un lenguaje de programacion del lado del
servidor. Se utilizar para implementar los servicio web requeridos por VIMU Android debido a
la facilidad de programacion.

8.3.3 VIMU Android

Para el desarrollo de este subsistema se ha utilizado Java, que se trata de un lenguaje de
programacioén orientado a objetos que utiliza las caracteristicas proporcionadas por el kit de
desarrollo de Android.

En cuanto a las tecnologias cabe destacar ORMLite, que se trata de un mapeador (Object
Relational Mapping) de objetos que mediante la utilizacidn de las anotaciones en los beans del
modelo gestiona toda la creacién de tablas y accesos a bases de datos por si mismo sin
necesidad de utilizar SQL.
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8.4 Creacion del DSL

Para la creacidn del DSL de creacidon de museos se ha utilizado el framework Xtext,
disponible como plugin para el Eclipse. Este framework da soporte a la creacidn de
toda la estructura necesaria para el desarrollo de diversos lenguajes: compiladores,
intérpretes, etc. Se basa en un desarrollo iterativo, construyendo toda la estructura y
permitiendo al desarrollar redefinir diferentes aspectos del lenguaje:

e Validaciones, warnings y errores.
e Formateo de cddigo

e Resaltado de sintaxis

e Autocompletado

Para llevar a cabo la definicién del lenguaje con Xtext se han seguido lo siguientes

pasos:

1.

Definicion de la gramatica: primeramente se ha definido la sintaxis y los
elementos que van a formar parte del nuevo lenguaje.

grammar org.xtext.dsd.musec.Museo with org.eclipse.xtext.common.Terminals
generate museo “http://www.xtext.org/dsd/museoc/Musec™

Museo:
visitas+=Visita+;

Wisita:
Sala | Exposicion;

Exposicion:
"EXPOSICION ' nombre_exposicion=S5TRING "{'
categoria+=Categoria®
elementos+=Elemento™

e

Categoria:
‘categoria ' nombre_categoria=STRING;

Elemento:
‘elemento ' nombre_elemento=STRING;

Sala:
'SALA " nombre_sala=STRING "{'
exposiciones+=Exposicion+

e

;|

llustracion 91: gramdtica del DSL

Ademas, dentro de la gramatica se ha definido lo siguiente:
a. Sintaxis del lenguaje: Se han especificado qué simbolos estdn
permitidos y cudles no y donde deben aparecer.
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b. Modelo semantico: Son el conjunto de clases Java que representan a
los elementos del lenguaje creado. Estas se han generado
automadticamente a partir de la gramatica. Cabe destacar que cuando
se parsea un archivo del nuevo lenguaje creado, Xtext generard un
modelo de objetos instancias de estas clases.

Modelo Semantico

¥

pert

XText

insténcias de

input.dsl

Modelo de objetos

llustracion 92 Generacion de modelo semdntico

2. Implementacion de validaciones y formateos: a partir del lenguaje Xtend han
especificado las operaciones a realizar sobre el lenguaje, es decir, validacién de
sintaxis respecto a la informacién contenida en la base de datos y formateo de
codigo. Se trata de un lenguaje de programacion de propdsito general de alto
nivel para la maquina virtual de Java. Sintactica y semanticamente Xtend se
basa Java, pero se centra en una sintaxis mas concisa y alguna funcionalidad

adicional, como la inferencia de tipos, métodos de extensidn, y la sobrecarga
de operadores.

3. Procesamiento del modelo semantico: Se ha definido que tarea se ha de

realizar cuando se procese un fichero del nuevo lenguaje. En este caso, sera la
generacion de un archivo JSON.
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8.5 Creacion del Sistema

8.5.1 Problemas Encontrados

Durante el desarrollo han surgido numerosos problemas, pero son tres problemas los que
merecen ser comentados:

e Para la visualizacién de las imagenes de elemento desde la aplicacién mdvil se intentd
seguir el mismo procedimiento que en la aplicacidn web, es decir, realizar una lectura
contra la base de datos. Sin embargo, ha resultado imposible codificar en json la
imagen sin que se obtuviesen problemas de codificacion. Por tanto, la solucidn
adoptada fue crear una copia de la imagen en el servidor WAMP, de manera que se
llame igual que la que se guarda en base de datos. De esta manera, desde VIMU
Android se leerd el de base de satos el nombre de la imagen y se ira a buscar,
mediante la URL, al servidor WAMP.

e En VIMU Android se generaron muchos problemas a la hora de realizar la conexion a
base de datos debido a que el plugin para el Eclipse no reconocia el driver ni realizaba
la conexion. Adjuntando el jar del driver en el proyecto Xtext no habia manera de que
lo reconociese en el plugin. También se probd a adjuntar el JAR en el proyecto del
plugin pero este seguia sin reconocerse. Al final descubri que habia un fichero de
configuracion en el proyecto Xtend donde se indicaban las dependencias del plugin y
simplemente se trataba de indicar, en ese fichero, que se usaba ese JAR (adjuntado en
el proyecto Xtext). Todos estos problemas se dieron debido al desconocimiento del
Framework.

e Al principio del desarrollo en VIMU Web se utilizaban llamadas Ajax realizadas con
JavaScript. Como la gestidn de propiedades se realiza mediante estas llamadas
asincronas, si los textos introducidos contenian tildes o caracteres especiales dichos
textos llegaban a las action llamadas por Ajax con codificacién errénea. Se intentaron
codificar los pardmetros sin éxito. Por tanto, se optd por realizar llamadas Ajax
mediante JQuery, de modo que no hubo que hacer ningun tipo de codificacién para
que se interpretasen correctamente.
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Capitulo 9. Desarrollo de las Pruebas

9.1 Pruebas Unitarias

Pruebas unitarias

Prueba

Resultado Esperado

Insertar elemento

Hay un elemento mas en base de datos.

Resultado Obtenido

El esperado

Prueba

Resultado Esperado

Insertar elemento  cuyo
nombre existe en la base de
datos

No se inserta

Resultado Obtenido

Se inserta

Modificaciones realizadas

Se pone una clave Unica por nombre

Prueba

Resultado Esperado

Modificar elemento

El elemento ha cambiado en base de datos.

Resultado Obtenido

El esperado

Prueba

Resultado Esperado

Borrar elemento

Se borra de BD.

Resultado Obtenido

El esperado

nombre existe en la base de
datos

Prueba Resultado Esperado
Acceder al detalle de un | Se muestran las caracteristicas de un elemento.
elemento Resultado Obtenido
El esperado
Prueba Resultado Esperado
Acceder al listado de | Se muestra un listado con los elementos existentes en la base
elementos de datos.
Resultado Obtenido
El esperado
Prueba Resultado Esperado
Insertar categoria Hay una categoria mds en base de datos.
Resultado Obtenido
El esperado
Prueba Resultado Esperado
Insertar categoria cuyo | No se inserta

Resultado Obtenido

Se inserta

Modificaciones realizadas

Se pone una clave Unica por nombre

Prueba

Resultado Esperado

Modificar categoria

La categoria ha cambiado en base de datos.

Resultado Obtenido

El esperado

Prueba

Resultado Esperado

Borrar categoria

Se borra la categoria de base de datos.
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Resultado Obtenido

El esperado

Prueba Resultado Esperado
Acceder al detalle de una | Se muestran las caracteristicas de una categoria.
categoria Resultado Obtenido
El esperado
Prueba Resultado Esperado
Acceder al listado de | Se muestra un listado con las categorias existentes en la base
categorias de datos.
Resultado Obtenido
El esperado
Prueba Resultado Esperado

Insertar usuario

Hay un usuario mas en base de datos.

Resultado Obtenido

El esperado

Prueba

Resultado Esperado

Insertar usuario cuyo nombre
de login existe en la base de
datos

No se inserta

Resultado Obtenido

Se inserta

Modificaciones realizadas

Se pone una clave Unica por nombre

Prueba

Resultado Esperado

Modificar usuario

El usuario ha cambiado en base de datos.

Resultado Obtenido

El esperado

Prueba

Resultado Esperado

Borrar usuario

Se borra el usuario de base de datos.

Resultado Obtenido

El esperado

Prueba Resultado Esperado
Acceder al detalle de un | Se muestran las caracteristicas de un usuario.
usuario Resultado Obtenido
El esperado
Prueba Resultado Esperado

Acceder al listado de usuarios

Se muestra un listado con los usuarios existentes en la base
de datos.

Resultado Obtenido

El esperado

Prueba

Resultado Esperado

Generar un museo

Hay un museo nuevo en base de datos.

Resultado Obtenido

El esperado

Prueba

Resultado Esperado

Modificar la visibilidad de un
museo

Se actualiza la visibilidad del museo

Resultado Obtenido

El esperado

Prueba Resultado Esperado
Insertar imagen para un | Hay una nueva imagen en base de datos
elemento Resultado Obtenido

El esperado
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Prueba Resultado Esperado
Borrar imagen para un | Se elimina la imagen de base de datos
elemento Resultado Obtenido

El esperado
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9.2 Pruebas de Integracion y del Sistema

9.2.1.1 VIMU Web

Caso de Uso: Gestionar usuarios

Prueba Resultado Esperado
Afadir un usuario no | El sistema posee un usuario mas.
existente Resultado Obtenido
El esperado
Prueba Resultado Esperado

Afadir un usuario que vya | El sistema no posee un usuario mas y se muestra un dialogo
existe notificandolo
Resultado Obtenido

El esperado
Prueba Resultado Esperado
Cancelar la Operacion El sistema permanece sin cambios.

Resultado Obtenido

No se permite ir hacia atras porque salta la validacion
Modificacion realizada

Se controla para que solamente se valide n caso de insertar

Prueba Resultado Esperado
Realizar una busqueda sin | Aparecen todos los usuarios
filtros Resultado Obtenido

El esperado
Prueba Resultado Esperado
Realizar una busqueda por | Aparecen solo los usuarios de ese perfil
perfil Resultado Obtenido

El esperado
Prueba Resultado Esperado
Realizar una busqueda por | Se encuentra el usuario buscado
nombre sin perfil Resultado Obtenido

El esperado
Prueba Resultado Esperado
Realizar una busqueda por | Se encuentra el usuario buscado
nombre con perfil correcto Resultado Obtenido

El esperado
Prueba Resultado Esperado

Realizar una busqueda por | No se encuentran resultados
nombre correcto con perfil | Resultado Obtenido

erroneo El esperado
Prueba Resultado Esperado
Visualizar el detalle de un | Se muestran los datos de un usuario
usuario Resultado Obtenido
El esperado
Prueba Resultado Esperado

Modificar el perfil de un | No puede modificar usuarios.

usuario  Administrador vy | Resultado Obtenido

ponerlo a comisario. | Se permite el acceso a la gestién de usuarios
Comprobar si puede | Modificacion realizada
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Caso de Uso: Gestionar usuarios

modificar usuarios

Se corrige el proceso de modificacion para que la
actualizacién de perfil del usuario se realice de forma correcta

Prueba

Resultado Esperado

Borrar un usuario

El usuario se borra del sistema

Resultado Obtenido

El esperado

Prueba Resultado Esperado

Crear un usuario  sin | El sistema muestra un mensaje informando que campo son
completar los campos | obligatorios, manteniendo la informacién.

obligatorios Resultado Obtenido

Se muestra un mensaje informativo del campo obligatorio, sin
embargo, no se mantienen los campos.

Modificacion realizada

Se modifica para que en caso de producirse errores de
validacién de mantengan los datos introducidos hasta el
momento.

Caso de Uso: Gestionar Museo

Prueba

Resultado Esperado

Crear un museo sin

Se muestra un mensaje indicando los campos requeridos

completar los datos

Resultado Obtenido

El esperado

Prueba

Resultado Esperado

Crear un museo con un
archivo que no sea .json

Se muestra un mensaje indicando que es un campo requerido
y que el tipo de fichero no es correcto. El sistema no posee un
museo nuevo.

Resultado Obtenido

El esperado

Prueba

Resultado Esperado

Crear un museo con un
archivo .json vacio

Se muestra un mensaje indican que no es posible afiadir un
archivo vacio. El sistema no posee un museo nuevo.

Resultado Obtenido

El esperado

Prueba

Resultado Esperado

Crear un museo sin visibilidad

El sistema posee un museo nuevo con visibilidad: no visible

Resultado Obtenido

El esperado

Prueba Resultado Esperado
Crear un museo con | El sistema posee un museo nuevo con visibilidad: visible
visibilidad Resultado Obtenido
El esperado
Prueba Resultado Esperado

Cambiar la visibilidad de un

Se actualiza el museo en el sistema: no visible

museo de visible a no visible

Resultado Obtenido

El esperado

Prueba

Resultado Esperado

Cambiar la visibilidad de un

Se actualiza el museo en el sistema: visible

museo de no visible a visible

Resultado Obtenido

El esperado
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Caso de Uso: Gestionar Elementos

Prueba

Resultado Esperado

Buscar un elemento sin filtros

Se muestran todos los elementos

Resultado Obtenido

El esperado

Prueba Resultado Esperado
Buscar un elemento por | Se muestran los elementos de la categoria
categoria Resultado Obtenido
El esperado
Prueba Resultado Esperado
Buscar un elemento por | Se muestra el elemento buscado

nombre sin filtro de categoria

Resultado Obtenido

El esperado

Prueba Resultado Esperado

Buscar un elemento por | Se muestra el elemento buscado
nombre con filtro de | Resultado Obtenido

categoria correcto El esperado

Prueba Resultado Esperado

Buscar un elemento por | No se muestra el elemento buscado
nombre con filtro de | Resultado Obtenido

categoria erréneo El esperado

Prueba Resultado Esperado

Buscar una palabra contenida

Se muestran todos los elementos que tengan esa palabra en

en el nombre de algun | el nombre.
elemento Resultado Obtenido
El esperado
Prueba Resultado Esperado
Visualizar un elemento vy | Se muestran los detalles del elemento y se visualizan las

abrir las imagenes que posea

imdagenes.

Resultado Obtenido

Si la imagen es mds grande que la ventana pop up que se
utiliza para visualizar no se ve correctamente.

Modificacion realizada

Se modifica la configuracidon de shadowbox para que en caso
de que las imagenes sean muy grandes aparezca un scroll
para que el usuario pueda visualizar todas las imagenes.

Prueba

Resultado Esperado

Borrar un elemento

El sistema posee un elemento menos. Las propiedades del
elemento también se borran.

Resultado Obtenido

El esperado

Prueba

Resultado Esperado

Modificar el nombre de un
elemento

El elemento se actualiza en el sistema con el nuevo nombre.

Resultado Obtenido

Se actualiza el elemento. Sin embargo, si se modifica el
nombre con el nombre de un elemento ya existente se
muestra una pdgina de error y no se informa al usuario

Modificacion realizada

Se informa al usuario para que no se muestre la pagina de
error.

Prueba

Resultado Esperado
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Modificar un  elemento:
borrar todas las imagenes del
elemento y guardar

El elemento permanece sin cambios, el sistema muestra un
mensaje indicando que el campo es requerido.

Resultado Obtenido

El esperado

Prueba

Resultado Esperado

Modificar un  elemento:
borrar una imagen y afiadir 2
imagenes al elemento

El elemento se actualiza y solo posee las imagenes nuevas.

Resultado Obtenido

El esperado

Prueba Resultado Esperado
Modificar un  elemento: | El elemento se actualiza en el sistema: se eliminan las
Cambiar la categoria del | propiedades de la categoria anterior y se afiaden las de la
elemento nueva.
Resultado Obtenido
El esperado. Se guarda en el elemento las propiedades de
categoria heredadas con el valor por defecto o con el valor
redefinido
Prueba Resultado Esperado

Modificar un elemento con 5
propiedades de elemento:
borrar 2 y afadir 1

El elemento se actualiza en el sistema: El elemento posee 4
propiedades.

Resultado Obtenido

Las propiedades con acentos o simbologia especial muestra
una codificacidn errénea

Modificacion realizada

Se codifica el envio de pardmetros en la llamada Ajax

Resultado obtenido

Las cadenas con caracteres especiales siguen sin mostrarse
correctamente

Modificacion realizada

Se cambian la llamada Ajax para que se utilicen las de JQuery

Resultado obtenido

Las propiedades se Vvisualizan correctamente. Esta
modificacion de llamadas Ajax se realiza para toda la
aplicacion.

Prueba

Resultado Esperado

Modificar un elemento con 2

El elemento se actualiza en el sistema: El elemento posee 1

propiedades de categoria: | propiedades.
borrar 1 Resultado Obtenido
El esperado
Prueba Resultado Esperado
Modificar un  elemento: | El elemento se actualiza en el sistema: Las propiedades

intercambiar el valor de dos
propiedades del elemento

actualizan su valor

Resultado Obtenido

El esperado

Prueba Resultado Esperado
Afadir un elemento sin | El sistema no posee un elemento nuevo. Se muestra un
completar los campos | mensaje notificando el error.

obligatorios del formulario

Resultado Obtenido

El esperado

Prueba Resultado Esperado
Afadir un elemento sin | El sistema posee un elemento nuevo
propiedades Resultado Obtenido
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El esperado
Prueba Resultado Esperado
Afadir un elemento con | El sistema posee un elemento nuevo que tiene las

categoria sin propiedades de
elemento

propiedades de la categoria utilizada

Resultado Obtenido

El esperado. El elemento solo posee las propiedades

heredadas de la categoria

Prueba

Resultado Esperado

Anadir un elemento con
categoria y eliminar las
propiedades de esta

El sistema posee un elemento nuevo con categoria pero sin
las propiedades

Resultado Obtenido

El esperado. El elemento no tiene las propiedades heredadas
de la categoria .

Prueba

Resultado Esperado

Afadir un elemento con 5
imagenes

El sistema posee un elemento nuevo con 5 imdagenes.

Resultado Obtenido

El esperado

Prueba

Resultado Esperado

Afadir un elemento: poner 3
imagenes, borrar 1y afadir 2

El sistema posee un elemento nuevo con 4 imagenes.

Resultado Obtenido

El esperado. La gestién de imagenes se realiza correctamente.

Prueba

Resultado Esperado

Afadir un elemento con 3
propiedades de elemento vy
con una categoria

El sistema posee un elemento nuevo con 3 propiedades, una
categoria asociada y las propiedades de esta.

Resultado Obtenido

El esperado. En esta prueba se ha asignado una categoria al
elemento y se han borrado las propiedades heredadas de
categoria de tal manera que solamente quedase una.

Prueba

Resultado Esperado

Anadir un elemento vy
asociarlo a una categoria.
Cambiar la categoria.

El sistema posee un elemento nuevo con la segunda categoria
asociada

Resultado Obtenido

El esperado. Se le asocia la nueva categoria y ademas se le
inyectan las propiedades de la nueva categoria.

Prueba

Resultado Esperado

Anadir un elemento con 3
propiedades sin valor.

El sistema posee un elemento nuevo con 3 propiedades sin
valor

Resultado Obtenido

Hay una validacion que lo impide

Modificacion realizada

Se quita la validacién para permitir afadir valores de
propiedad vacios

Resultado obtenido

Se pueden afiadir las propiedades sin valor

Prueba

Resultado Esperado

Afadir un elemento con 3
propiedades 1 de ellas sin
valor.

El sistema posee un elemento nuevo con 3 propiedades una
de ellas sin valor

Resultado Obtenido

El esperado

Prueba

Resultado Esperado

Afadir un elemento, insertar

El sistema posee un elemento nuevo con 2 propiedades
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3 propiedades con valor y
borrar una.

Resultado Obtenido

El esperado

Caso de Uso: Gestionar Categorias

Prueba Resultado Esperado
Buscar una categoria sin | Se muestran todas las categorias
filtros Resultado Obtenido
El esperado
Prueba Resultado Esperado

Buscar una palabra contenida

Se muestran todas las categorias que tengan esa palabra en

en el nombre de alguna | el nombre.

categoria Resultado Obtenido
El esperado

Prueba Resultado Esperado

Visualizar una categoria

Se muestran los detalles de la categoria

Resultado Obtenido

No se visualizan los elementos pertenecientes a la categoria

Modificacion realizada

Mostrar los elementos que engloba la categoria en el detalle
de la misma

Resultado Obtenido

Se visualizan los elementos pertenecientes a la categoria.

Prueba

Resultado Esperado

Borrar una categoria

El sistema posee una categoria menos. Las propiedades de la
categoria también se borran.

Resultado Obtenido

El esperado. Ademads, se borran también las propiedades de
categoria asociadas a los elementos en caso de que no se
haya redefinido su valor

Prueba Resultado Esperado
Afadir una categoria sin | El sistema posee una nueva categoria
propiedades Resultado Obtenido
El esperado.
Prueba Resultado Esperado

Afadir una categoria con 5
propiedades sin valor

El sistema posee una nueva categoria y 5 propiedades
asociadas a esta

Resultado Obtenido

El esperado.

Prueba

Resultado Esperado

Afadir una categoria con 5
propiedades con valor

El sistema posee una nueva categoria y 5 propiedades
asociadas a esta todas con valor

Resultado Obtenido

El esperado

Prueba

Resultado Esperado

Afadir una categoria con 5
propiedades 2 de ellas con
valor

El sistema posee una nueva categoria y 5 propiedades
asociadas a esta dos de ellas con valor

Resultado Obtenido

El esperado

Prueba

Resultado Esperado

Afadir una categoria, insertar

El sistema posee una nueva categoria
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Caso de Uso: Gestionar Categorias

3 propiedades y borrarlas
todas

Resultado Obtenido

El esperado. La categoria no tienen propiedades

Prueba

Resultado Esperado

Afadir una categoria, insertar
3 propiedades y borrarlas
todas e insertar 1 propiedad

El sistema posee una nueva categoria con la ultima propiedad
insertada.

Resultado Obtenido

El esperado

Prueba

Resultado Esperado

Afadir una categoria, insertar
3 propiedades, darles valor,
borrar una.

El sistema posee una nueva categoria con dos propiedades
nuevas asociadas a esta.

Resultado Obtenido

El esperado. La gestion de las propiedades de categoria se
realiza correctamente.

Caso de Uso: Otros (Login, Logout, Ayuda)

Prueba

Resultado Esperado

Visualizar la ayuda

Se muestra la pagina de ayuda

Resultado Obtenido

El esperado.

Prueba Resultado Esperado
Intentar hacer login sin | El usuario no ha iniciado sesién y por lo tanto no puede
completar la contrasena gestionar el contenido.
Resultado Obtenido
El esperado. Se muestra un error diciendo que el campo es
requerido
Prueba Resultado Esperado
Intentar hacer login sin | El usuario no ha iniciado sesién y por lo tanto no puede

completar el nombre

gestionar el contenido.

Resultado Obtenido

El esperado. Se muestra un error diciendo que el campo es
requerido

Prueba

Resultado Esperado

Intentar hacer login con la
contrasefia errénea

El usuario no ha iniciado sesidon y por lo tanto no puede
gestionar el contenido.

Resultado Obtenido

El esperado. Se muestra un error diciendo que se han
introducido datos incorrectos

Prueba

Resultado Esperado

Intentar hacer login con el
nombre erréneo

El usuario no ha iniciado sesidon y por lo tanto no puede
gestionar el contenido.

Resultado Obtenido

El esperado. Se muestra un error diciendo que se han
introducido datos incorrectos

Prueba

Resultado Esperado

Hacer logout

El usuario ha cerrado sesion y por lo tanto no puede gestionar
el contenido.

Resultado Obtenido

El esperado. Se muestra la pantalla de login

Prueba

Resultado Esperado
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Hacer login con los datos
correctos

El usuario ha iniciado sesién y por lo tanto puede gestionar el
contenido.

Resultado Obtenido

El esperado

9.2.1.2 VIMU Model

Caso de Uso : Crear museo

Prueba

Resultado Esperado

Crear un museo con una sala
y una Unica exposicion por
sala que contenga un
elemento

Se crea un archivo JSON con la descripcién del museo
resultante de las instancias al DSL generado.

Resultado Obtenido

El archivo JSON generado no estd bien formado

Modificacion realizada

Se modifica la creacién del fichero JSON para que esta se
realice de forma que se genere un fichero valido

Resultado Obtenido

Se genera correctamente el archivo JSON

Prueba

Resultado Esperado

Utilizar una palabra
reservada que no existe

No se crea el archivo JSON

Resultado Obtenido

El esperado.

Prueba

Resultado Esperado

Crear un museo sin salas ni
exposiciones

Se crea un archivo JSON con un museo vacio

Resultado Obtenido

El esperado

Prueba

Resultado Esperado

Introducir nombres de
elemento que no existan en
VIMU Web

No se crea el archivo JSON puesto que los elemento no
existen

Resultado Obtenido

El esperado. Se muestra una validacidon que marca error ya
gue los elementos no existen en base de datos.

Prueba

Resultado Esperado

Introducir nombres de
categorias que no existan en
VIMU Web

No se crea el archivo JSON puesto que las categorias no
existen

Resultado Obtenido

El esperado. Se muestra una validacidon que marca error ya
que las categorias no existen en base de datos.

Prueba

Resultado Esperado

Utilizar el autocompletado de
nombres

Se muestran las sugerencias obtenidas de la BBDDD

Resultado Obtenido

El esperado
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9.2.1.3 VIMU Android

Caso de Uso: Visualizar museo

Prueba

Resultado Esperado

Visualizar los museos de la
aplicacién

Se muestran todos los museos creados en VIMU Web con
visibilidad visible

Resultado Obtenido

El esperado

Prueba

Resultado Esperado

Seleccionar un museo

Se muestra la pantalla de bienvenida del museo

Resultado Obtenido

El esperado

Prueba

Resultado Esperado

Visualizar las salas del museo

Se muestran todas las salas generadas en VIMU Model para el
museo

Resultado Obtenido

El esperado

Prueba

Resultado Esperado

Visualizar una sala del museo

Se muestran todas las exposiciones generadas en VIMU
Model para la sala

Resultado Obtenido

El esperado

Prueba

Resultado Esperado

Visualizar las exposiciones del
museo

Se muestran todas las exposiciones generadas en VIMU
Model para el museo

Resultado Obtenido

El esperado

Prueba

Resultado Esperado

Visualizar una exposicién del
museo

Se muestran todos los elementos afiadidos en VIMU Model
para la exposicién

Resultado Obtenido

El esperado

Prueba

Resultado Esperado

Visualizar una exposicién de
alguna sala del museo

Se muestran todos los elementos afiadidos en VIMU Model
para la exposicién de la sala del museo

Resultado Obtenido

El esperado

Prueba

Resultado Esperado

Visualizar un elemento

Se muestran las propiedades e imdagenes del elemento
definidas en VIMU Web

Resultado Obtenido

No se muestran todas las imagenes. Solo se visualiza una
porque no permite el acceso al resto.

Modificacion realizada

Se vuelve a implementar el visor de imagenes para poder
acceder a todas.

Resultado obtenido

Se puede acceder correctamente a todas las imagenes

Prueba

Resultado Esperado

Visualizar la imagen de un

Se muestra ampliada la imagen del elemento
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elemento Resultado Obtenido
El esperado
Prueba Resultado Esperado

Visualizar la informacion

“Acerca de”

Se muestra informacion adicional

Resultado Obtenido

El esperado

Caso de Uso: Refrescar museo

Prueba

Resultado Esperado

Seleccionar la opcion
refrescar en la pantalla inicial

Se volverd a la pagina inicial de la aplicacién y se visualizaran
todos los museos de VIMU Web con visibilidad visible

Resultado Obtenido

Se vuelve a la pdgina inicial, pero los museos aparecen
repetidos

Modificacion realizada

Se borran los datos de la base de datos existentes para
albergar los nuevos datos

Resultado obtenido

No se repiten los museos al refrescar

Prueba

Resultado Esperado

Seleccionar la opcion
refrescar en la pantalla de
bienvenida

Se volverd a la pagina inicial de la aplicacidén y se visualizaran
todos los museos de VIMU Web con visibilidad visible

Resultado Obtenido

El esperado

Prueba

Resultado Esperado

Seleccionar la opcion
refrescar en la pantalla de
salas del museo

Se volverd a la pagina inicial de la aplicacidn y se visualizaran
todos los museos de VIMU Web con visibilidad visible

Resultado Obtenido

El esperado

Prueba

Resultado Esperado

Seleccionar la opcidn
refrescar en la pantalla de
exposiciones del museo

Se volverd a la pdagina inicial de la aplicacién y se visualizaran
todos los museos de VIMU Web con visibilidad visible

Resultado Obtenido

El esperado

Prueba

Resultado Esperado

Seleccionar la opcidn
refrescar en la pantalla de
exposicion

Se volverd a la pdagina inicial de la aplicacién y se visualizaran
todos los museos de VIMU Web con visibilidad visible

Resultado Obtenido

El esperado

Prueba

Resultado Esperado

Seleccionar la opcion
refrescar en la pantalla de
elemento

Se volverd a la pagina inicial de la aplicacién y se visualizaran
todos los museos de VIMU Web con visibilidad visible

Resultado Obtenido

El esperado
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9.2.1.4 Pruebas del sistema

Prueba

Resultado Esperado

Crear una categoria en el
museo, crear dos elementos,
asociar un elemento a la
categoria. Instanciar el DSL
VIMU disefiando una sola

Se visualiza un museo sin salas, con una Unica exposicién que
muestra dos elementos.

Resultado Obtenido

El esperado

exposicién.  Visualizar en
Android el museo.
Prueba Resultado Esperado

Crear dos categorias en el
museo, crear 10 elementos,
asociar 2 elementos a cada
categoria. Instanciar el DSL
VIMU disefiando dos salas
una con cada categoria y una
exposicién con los elementos
sin categoria. Visualizar en
Android el museo.

Se visualiza un museo con 2 salas con una exposicién por sala,
y una Unica exposicién que muestra dos elementos.

Resultado Obtenido

El esperado

Prueba

Resultado Esperado

Actualizar el JSON de un
museo en VIMU Web vy
refrescar contenido en VIMU
Android.

Se muestra el contenido actualizado del museo

Resultado Obtenido

El esperado

Prueba

Resultado Esperado

Ocultar un museo (no visible)
y refrescar contenido en

No se muestra el museo que antes era visible

Resultado Obtenido

Android. El esperado
Prueba Resultado Esperado
Mostrar un museo oculto | Se muestra el museo que antes no era accesible

(visibilidad: visible) y refrescar
contenido en Android.

Resultado Obtenido

El esperado

Prueba Resultado Esperado
Afadir imagenes a un | Se muestran las imagenes en el elemento
elemento y refrescar | Resultado Obtenido

contenido en Android

El esperado

Prueba Resultado Esperado

Modificar imagenes y | Se muestran las imagenes de VIMU Web en Android.
refrescar contenido en | Resultado Obtenido

Android El esperado
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9.3 Pruebas de Usabilidad

9.3.1 Cuestionario usuario 1

9.3.1.1 PRE-TEST

Datos personales del participante

Nombre Martin
Edad 27
Sexo Hombre
Dipl i
Secundaria Bachillerato iplomado(estudios

universitarios de 3 afos)

Estudios (marque la

- Licenciado(estu
casilla con una X)

. dlo.s . Master Doctor
universitarios
de 5 afios)
Conocimientos Muy
informaticos (marque | Muy bajos Bajos Medios Altos altos
la casilla con una X)
Conocimientos sobre Muy
internet (marque la | Muy bajos Bajos Medios Altos altos
casilla con una X)
Utiliza el ordenador No lo
para.. (marque Ila Trabajar Estudiar Entretenimiento s
casilla con una X) utilizo

éUtiliza normalmente

algin smartphone?
Si No

Si es asi, ¢Qué
sistema operativo

e Android I0S Otros

éHa visitado alguna
vez un museo virtual
a través de Si No
Smartphone/Tablet?

9.3.1.2 TAREAS

Tarea inicial
Desde al navegador, acceda a la pagina web 156.35.98.15:8080/vimuAdmin y acceda al portal
mediante con las credenciales suministradas. Inspecciones los diferentes sitios del portal.
Analice detenidamente la seccion de ayuda. (usuario admin contrasenia admin)
éCree que el nombre es adecuado para un ’ 1 ’ 2 ’ 3 ’ 4 | 5
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portal de gestion de museos virtuales?

¢Recordaria este nombre tras una semana?

Si

No

¢Asocia el nombre a un sitio de museos
virtuales?

Si

No

¢éLe gusta el aspecto de la pagina web?

1 2 3

4

Al acceder al sitio por primera vez, éle daria
confianza para navegar por él?

1 2 3

4

Problemas encontrados/Sugerencias

Titulos mas pequefios
No funciona en Internet Explorer

Tareas sobre login/logout

Cierre sesion en el portal mediante opcién de ”Logout”

¢Ha encontrado la opcién? Si No
¢Ha podido realizar la tarea? Si No
¢Le ha resultado facil hacerlo? Si No

Indique que ha sucedido

Sale a la pantalla de login.

¢ldentifica de alguna manera que el usuario
no se encuentra en logueado en la pagina?

Si

No

Problemas encontrados/Sugerencias

Mostrar una despedida al usuario durante
unos segundos, antes de pasar a la pantalla
de login.

Pasar al index, en vez de al login.

Intente hacer login en la aplicacion con el usua

rio inexistente de nombre “user” y contrasefia

“user”.
éHa podido realizar login? Si No
éla pagina muestra alguna informacion .
. . . Si No
cuando intenta acceder con dicho usuario?

Copie y pegue los mensajes en caso de que se
muestre alguno

incorrectos.

password o ambos son

e El nombre de usuario, el

Problemas encontrados/Sugerencias

Haga login de nuevo en la aplicacién con las c

redenciales proporcionadas y acceda al portal

éHa encontrado dénde realizar login? Si No
¢ldentifica de alguna manera que el usuario i No
esta logueado en la pagina?

Problemas encontrados/Sugerencias
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Tareas sobre Categorias del portal
Acceda a la opcidn de categorias en vimuAdmin

¢Ha encontrado la seccién? Si No
¢éLe ha resultado facil encontrar la seccion? Si No
Copie y pegue el nombre de las categorias categoria_sandra
existentes Obras del Greco

Ordenadores Macintosh
Procesadores Intel Core
prueba 2

Problemas encontrados/Sugerencias

(Atencidn: para este apartado y siguientes sustituir la cadena [X] por el nombre del realizador
del test. Por ejemplo, para los nombres de categoria quedaria asi: categoria_alejandra.)

Inserte una nueva categoria de nombre “categoria_[X]".
Durante el proceso asdciele las siguientes propiedades:
Nombre :“propiedadl_[X]” con el valor “valorl_[X]”
Nombre :“propiedad2_[X]” con el valor “valor2_[X]".

Ha podido realizar el proceso? .
cHa pod zarelp Si No
Si es asi, ¢puede ver la categoria que ha .
Si No
creado?
Valore la dificultad del proceso 1 2 3 4 5

Problemas encontrados/Sugerencias

Busque su categoria con las opciones de filtrado del buscador

¢Ha podido realizar la tarea? Si No
¢Es corrector el filtrado de resultados? Si No
Valore la dificultad del proceso 1 | 2 | 3 | 4 5

Problemas encontrados/Sugerencias

Acceda al detalle de su categoria. Compruebe si los datos que se muestran para ella son
correctos
éHa podido realizar |a tarea? Si ] No
Valore la dificultad del proceso 1 ‘ 2 ‘ 3 ‘ 4 ‘ 5
Problemas encontrados/Sugerencias

Modifique la categoria anteriormente creada.
Durante el proceso afiada una nueva propiedad con los siguientes datos:
Nombre :“propiedad3_[X]” con el valor “valor3_[X]".
A continuacion elimine la propiedad cuyo nombre es “propiedadl_[X]” .
Por ultimo, modifique el valor de la propiedad “propiedad2_[X]” por el valor “Nuevo valor”-
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Guarde los cambios realizados y acceda al detalle de la categoria.

¢Ha podido realizar la tarea? Si ‘ No
Valore la dificultad del proceso 1 | 2 3 | 5
éSe ha perdido alguna vez durante el Si No
proceso?
éAparece el detalle de la categoria con los .
. . Si No
nuevos datos introducidos?
Problemas encontrados/Sugerencias
Elimine la categoria que ha creado.

¢Ha podido realizar la tarea? Si ‘ No
Valore la dificultad del proceso 1 | 2 3| 5
éSe ha perdido alguna vez durante el i No
proceso?
¢éSu categoria ha desaparecido de la lista de i No
categorias?
Problemas encontrados/Sugerencias

Vuelva a crear la categoria. Los pasos a seguir son:

Inserte una nueva categoria de nombre “categoria_[X]".
Durante el proceso asdciele las siguientes propiedades:

Nombre :“propiedadl_[X]” con el valor “valorl_[X]”

Nombre :“propiedad2_[X]” con el valor “valor2_[X]".
éHa podido realizar la tarea? Si No
¢éSu categoria ha desaparecido de la lista de i No
categorias?
Problemas encontrados/Sugerencias

Tareas sobre Elementos del Portal
Acceda a la opcidn de elementos en vimuAdmin

¢Ha encontrado la secciéon? Si No
éLe ha resultado facil encontrar la seccion? Si No

Copie y pegue el nombre 3 elementos
existentes en la aplicacion

Adoracion de los pastores
Apple Macintosh Plus
ARC Touch Mouse Surface Edition

Problemas encontrados/Sugerencias
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(Atencidn: para este apartado y siguientes sustituir la cadena [X] por el nombre del realizador
del test. Por ejemplo, para los nombres de elemento quedaria asi: elemento_alejandra.)

Inserte un nuevo elemento de nombre “elemento_[X]”.

Durante el proceso, aséciele la categoria que ha creado antes. (categoria_[X]) y
ademas modifique el valor de la propiedad de categoria con nombre “propiedadl [X]” para
que su valor sea “Valor de propiedad de categoria 1” .

Por ultimo, aséciele las siguientes propiedades de elemento :

Nombre :“propiedad3_[X]” con el valor “valor3_[X]”

Nombre :“propiedad4_[X]” con el valor “valor4_[X]”.

Guarde el elemento.

‘H did li I ? .
¢Ha podido realizar el proceso i No
Si es asi, épuede ver el elemento que ha .

Si No
creado?
Valore la dificultad del proceso 1 ‘ 2 | 3 | 4 | 5
Problemas encontrados/Sugerencias

Busque el elemento con las opciones de filtrado del buscador

¢Ha podido realizar la tarea? Si No
éEs corrector el filtrado de resultados? Si No
Valore la dificultad del proceso 1 ‘ 2 ‘ 3 | 4 | 5

Problemas encontrados/Sugerencias

Acceda al detalle del elemento. Compruebe si |

os datos que se muestran para él son correctos

¢Ha podido realizar la tarea?

Si

‘ No

Valore la dificultad del proceso

Problemas encontrados/Sugerencias

Modifique el elemento anteriormente creada.
Afada una nueva propiedad de elemento con los siguientes datos:
Nombre :“propiedad5_[X]” con el valor “valor5_[X]".

A continuacidn elimine la propiedad cuyo nombre es “propiedadl_[X]” y “propiedad3_[X]" .
Seguidamente, modifique el valor de la propiedad de categoria “propiedad2_[X]” por el valor
“Nuevo valor”-
Por ultimo, intente afiadir una nueva propiedad de elemento llamada “propiedad2_[X]”

Guarde los cambios realizados y acceda al detalle de la categoria.

¢Ha podido realizar toda la tarea? Si ‘ No
Valore la dificultad del proceso 1 | 2 ‘ 3 ‘ 4 ‘ 5
éSe ha perdido alguna vez durante el Si ‘ No
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proceso?

éAparece el detalle de la categoria con los

. . Si No
nuevos datos introducidos?

¢Ha aparecido algin mensaje prohibiéndole

. . . Si No
realizar alguna de las acciones definidas?

Si es asi, escriba el mensaje
Nombre de propiedad existente para los
elementos de categoria

Problemas encontrados/Sugerencias

Modifique el elemento anteriormente creado.
Desasignale la categoria de manera que el elemento no pertenezca a ninguna categoria.
Guarde los cambios realizados y acceda al detalle del elemento

éHa podido realizar toda la tarea? Si ‘ No
Valore la dificultad del proceso 1 ‘ 2 ‘ 3 ‘ 4 ‘ 5
éSe ha perdido alguna vez durante el i No
proceso?

éAparece el detalle del elemento alguna i No
categoria asignada al mismo?

Problemas encontrados/Sugerencias

Falla si no se afiade imagen.

Elimine el elemento que ha creado.

¢Ha podido realizar la tarea? Si ‘ No
Valore la dificultad del proceso 1 ‘ 2 ‘ 3 ‘ 4 ‘ 5
éSe ha perdido alguna vez durante el .

Si No
proceso?
éSu elemento ha desaparecido de la lista de i No
categorias?

Problemas encontrados/Sugerencias

Tareas sobre Usuarios del Portal

Acceda a la opcion de usuarios en vimuAdmin

¢Ha encontrado la seccion? Si No

¢éLe ha resultado facil encontrar la seccion? Si No

Problemas encontrados/Sugerencias

(Atencidn: para este apartado y siguientes sustituir la cadena [X] por el nombre del realizador
del test. Por ejemplo, para los nombres de usuario quedaria asi: usuario_alejandra.)
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Inserte un nuevo usuario con los siguientes datos:
Nombre: “usuario_[X]”
Apellidos: “apellidos_[X]”
Login: “login_[X]”
Password : “password_[X]”
Perfil: Comisario

Guarde el usuario.

¢Ha podido realizar el proceso? i No

Si es asi, ¢puede ver el usuario que ha i No
creado?

Valore la dificultad del proceso 1 ‘ 2 ‘ 3 | 4 | 5

Problemas encontrados/Sugerencias

Busque el usuario con las opc

iones de filtrado del buscador

¢Ha podido realizar la tarea? Si No
éEs corrector el filtrado de resultados? Si No
Valore la dificultad del proceso 1 ‘ 2 ‘ 3 ’

Problemas encontrados/Sugerencias

Acceda al detalle del usuario. Compruebe si los datos que se muestran para él son correctos

¢Ha podido realizar la tarea?

i |

No

Valore la dificultad del proceso

Problemas encontrados/Sugerencias

Modifique el usuario anteriormente creado. Cambie la contraseiia a la que usted quiera.
Guarde los cambios realizados, haga logout en la aplicacion e intente hacer login con el nuevo
usuario creado.

¢Ha podido realizar toda la tarea? Si ’ No
Valore la dificultad del proceso 1 ‘ 2 ‘ 3 ‘ 4 ‘ 5
éSe ha perdido alguna vez durante el i No
proceso?

éHa podido realizar login con el nuevo Si No
usuario?

Problemas encontrados/Sugerencias

Vuelva a hacer logout y realice login con las credenciales proporcionadas

é¢Ha podido realizar toda la tarea? | Si No
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Valore la dificultad del proceso 1 ‘ 2 ‘ 3 ‘ 4 ‘ 5

¢Se ha perdido alguna vez durante el
proceso?
Problemas encontrados/Sugerencias

Si No

Elimine el usuario que ha creado.

¢Ha podido realizar la tarea? Si ‘ No
Valore la dificultad del proceso 1 ‘ 2 ‘ 3 ‘ 4 ‘ 5
éSe ha perdido alguna vez durante el .
Si No

proceso?
¢Su usuario ha desaparecido de la lista de .

. Si No
usuarios?

Problemas encontrados/Sugerencias

Tareas sobre la Creacién de Museos en Eclipse

Analice detenidamente la guia de creacién de museos proporcionada. A continuacién, abra el
Eclipse proporcionado cree un museo con la siguiente estructura:
1 sala llamada “Salal” que contendra dos exposiciones, llamadas “Exposicion1” y
“Exposicion2”.
Dentro de “Exposicionl” irdn los elementos con categoria “Procesadores Intel Core” y el
elemento “MacBook Air”
Dentro de la “Exposicion2” iran los elementos “Macintosh Classic” y “iMac”.
Crear una exposicion llamada “Exposicion 3” que contendrd dentro los elementos de la
categoria "Obras del Greco".
Guardar en un directorio localizable el archivo generado

iHa podido realizar el proceso? .

cHap P Si No
Valore la dificultad del proceso 1 ‘ 2 ‘ 3 ‘ 4 ‘ 5
éle ha parecido clara la forma de

organizacion del museo? Justifique por qué. Permite una organizacién jerarquica
¢Le han ayudado las sugerencias? Si No

Problemas encontrados/Sugerencias

Se agradece la ayuda para sugerir nombres

Tareas sobre Museos del portal

Acceda a la opcion de museos en vimuAdmin

¢Ha encontrado la secciéon? ‘ Si No
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éLe ha resultado facil encontrar la seccion? Si | No

Problemas encontrados/Sugerencias

(Atencidn: para este apartado y siguientes sustituir la cadena [X] por el nombre del realizador
del test. Por ejemplo, para los nombres de museo quedaria asi: museo_alejandra.)

Generar un nuevo museo en la aplicacidn. Los datos del museo seran:
Fichero: El creado con el eclipse
Nombre: museo_[X]
Descripcidn: (una descripcion)
Opcién de exponer el museo marcada
Guardar el museo

¢Ha podido realizar el proceso?

No
¢Se indica de alguna manera si se ha creado
el museo?
Si es asi, ¢puede ver el museo que ha
No
creado?
Valore la dificultad del proceso | 4 | 5

Problemas encontrados/Sugerencias

Desde la lista de museos, cambie la visibilidad de su museo par que este no se encuentra
visible en la aplicacién Android

¢Ha podido realizar la tarea? No

éSe indica de alguna forma que el museo No
ahora ya no esta visible?

Valore la dificultad del proceso | 4 | 5

Problemas encontrados/Sugerencias
El icono del botén para cambiar la visibilidad
no es apropiado

En caso de llevar a cabo la anterior tarea, cambiar la visibilidad del museo para que vuelva a

estar visible
¢Ha podido realizar la tarea? No
éSe indica de alguna forma que el museo
e No
ahora vuelve a visible?
Valore la dificultad del proceso | 4 | 5

Problemas encontrados/Sugerencias

Tareas sobre la aplicacion Android
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Instale el .apk proporcionado en su smartphone

¢Ha sido capaz? No

¢éLe ha resultado facil hacerlo? No

Problemas encontrados/Sugerencias
Publicar la aplicacidén en google play

Acceder a la aplicacidon. Comprueba que existe un museo llamado museo_[X]. Acceda a él

¢Ha podido realizar el proceso?

No
Si es asi, épuede ver el museo que ha

No
creado?
¢éLe parece fécil el acceso a los museos? No
Valore la dificultad del proceso ‘ 4 ‘ 5

Problemas encontrados/Sugerencias

Dirijase a vimuAdmin, en la pagina web, y cambie la visibilidad a NO. Refresque los museos
disponibles

éHa podido realizar la tarea?

En tal caso, évisualiza ahora su museo?

Valore la dificultad del proceso

Problemas encontrados/Sugerencias

Acceda al museo de “Ordenadores Macintosh”

¢Ha podido realizar la tarea? No
¢Comprende totalmente para qué sirven las No
opciones de la pantalla?

Valore la dificultad del proceso ‘ 4 ‘ 5

Problemas encontrados/Sugerencias

Encuentre el elemento llamado “Macintosh 128K”. ¢ Puede ver con facilidad las imagenes
expuestas?

¢Ha podido realizar la tarea?

¢éLe parece intuitiva?

Valore la dificultad del proceso

Problemas encontrados/Sugerencias

Estoy acostumbrado a utilizar gestos tactiles
en lugar de botones. Y al menos deberian
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bloquearse los botones si no hay mas de una
imagen.

Seleccionando la imagen accederd a una vista detallada de la misma. Lleve a cabo la accidon

¢Ha podido realizar la tarea? Si No
éLe parece intuitiva? Si No
Valore la dificultad del proceso 1 | 2 | 3 | 4 | 5

Problemas encontrados/Sugerencias

9.3.1.3 POST-TAREA

9.3.1.3.1 Valoracion para la Pagina Web

1. Forma en la que la pagina web le permite realizar las tareas solicitadas.
Confusa 1 2 3 4 5 Muyrelevante

2. Lanavegacion en el sitio web resulta
Confusa 1 2 3 4 5 Totalmenteclara

3. Apariencia general del sitio
Confuso 1 2 3 4 5 |Inigualable

4. Representatividad de los iconos de la aplicacién respecto a la funcion de los mismos

Confusos 1 2 3 4 5 Muy relevantes

5. Estructuray organizacion del sitio

Confusa 1 2 83 4 5 Muy relevante

6. ¢Te han parecido claros y representativos los nombres y descripciones que aparecen
en el portal?

Confusos 1 2 3 4 5 Muy representativos
7. En general. éLe fue facil realizar las tareas solicitadas?
Poco 1 2 3 4 5 Mucho
8. ¢Crees que el sitio web es adecuado para la creacion de museos?
Poco 1 2 3 4 5 Mucho

9. Facilidad de uso de la pagina web, en general
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Confusa 1 2 3 4 5 Muyrelevante

10. Pienso que voy a necesitar a alguien que me ayude a navegar y entender este sitio
web.

Decididamente si 12345 No

11. Sugerencias
9.3.1.3.2 Valoracion para la creacion de museos desde Eclipse

1. Forma en la que la aplicacion le permite realizar las tareas solicitadas.
Confusa 1 2 3 4 5 Muyrelevante

2. Lainteraccidn con la herramienta resulta
Confusa 1 2 3 4 5 Totalmenteclara

3. El proceso de creacion de museos le parece
Confuso 1 2 3 4 5 Muy facil

4. Estructuray organizacion del DSL (archivo) de creacién del museo
Confusa 1 2 3 4 5 Muyrelevante

5. ¢Te han parecido claros y representativos los nombres y descripciones que aparecen
en el DSL?

Confusos 1 2 83 4 5 Muyrelevante
6. En general. ¢éLe fue facil realizar las tareas solicitadas?
No 12345 Si
7. éCrees que es adecuada la creacidon de museos desde el Eclipse?
Poco 1 2 3 4 5 Mucho
8. Pienso que voy a necesitar a alguien que me ayude a crear museos.
Decididamente si 12345 No

9. Sugerencias

9.3.1.3.3 Valoracion para la aplicacion Android
1. Forma en la que la aplicacion le permite realizar las tareas solicitadas.
Confusa 1 2 3 4 5§ Muyrelevante

2. Lanavegacion en la aplicacion resulta
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Confusa 1 2 3 4 5 Totalmenteclara
3. Apariencia general de la aplicacion
Confusa 1 2 3 4 5 Inigualable
4. Representatividad de los iconos de la aplicacidn respecto a la funcion de los mismos
Confusos 1 2 3 4 5 Muyrelevantes
5. Estructuray organizacion de la aplicacion
Confusa 1 2 3 4 5 Muyrelevante

6. ¢Te han parecido claros y representativos los nombres y descripciones que aparecen
en la aplicacion?

Confusos 1 2 3 4 5 Muy representativos
7. En general. ¢{Le fue facil realizar las tareas solicitadas?
Poco 1 2 3 4 § Mucho
8. ¢Crees que la aplicacidn es adecuada para la visualizacion de museos?
Poco 1 2 3 4 § Mucho
9. Facilidad de uso de la aplicacidn, en general
Confusa 1 2 3 4 5 Muyrelevante

10. Pienso que voy a necesitar a alguien que me ayude a navegar y entender esta
aplicacion.

Decididamente si 12345 No

11. Sugerencias

9.3.1.3.4 Cuestionario del responsable de las pruebas

Aspecto Observado Notas

El usuario comienza a trabajar de | Si.
forma rdpida por las tareas

Tiempo en realizar cada tarea El cuestionario completo tarda alrededor de 20 minutos.
Errores leves cometidos Pasa por encima de los enunciados, parece tener prisa.
Errores graves cometidos No entiende que la Aplicacién es privada y requiere

autenticacién hasta para ver la pantalla de bienvenida.
Provoca fallos en la aplicacion No.
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9.3.2

9.3.2.1 PRE-TEST

Cuestionario usuario 2

Datos personales del participante

Nombre

Sofia Menéndez Lopez

Edad

25

Sexo

Mujer

Estudios (marque la
casilla con una X)

Conocimientos
informaticos (marque
la casilla con una X)

Secundaria

Muy bajos

Bachillerato

Diplomado(estudios
universitarios de 3 afios)

Doctor

Bajos

Conocimientos sobre
internet (marque la
casilla con una X)

Utiliza el ordenador
para.. (marque Ila
casilla con una X)

éUtiliza normalmente
algun smartphone?

asi, éQué
operativo

Si es
sistema
tiene?

éHa visitado alguna
vez un museo virtual
a través de
Smartphone/Tablet?

Muy bajos

Bajos Medios

Estudiar

Altos

Entretenimiento

Muy
altos

Muy
altos

No lo
utilizo

No

10S

Si

9.3.2.2 TAREAS

Otros

Tarea inicial

Desde al navegador, acceda a la pagina web 156.35.98.15:8080/vimuAdmin y acceda al portal
mediante con las credenciales suministradas. Inspeccione los diferentes sitios del portal.

Analice detenidamente la seccion de ayuda. (usuario admin contrasefia admin)

4

éiCree que el nombre es adecuado para un 1 2
portal de gestion de museos virtuales?

éiRecordaria este nombre tras una semana? Si
éAsocia el nombre a un sitio de museos Si
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virtuales?

éLe gusta el aspecto de la pagina web? 1 2 5
Al acceder al sitio por primera vez, éle daria 1 ) 5
confianza para navegar por él?

Problemas encontrados/Sugerencias

Tareas sobre login/logout

Cierre sesion en el portal m

ediante opcion de ”“Logout”

¢Ha encontrado la opcion? Si No
¢Ha podido realizar la tarea? Si No
éLe ha resultado facil hacerlo? Si No

Indigue que ha sucedido

Se ha vuelto a la pagina de login

¢ldentifica de alguna manera que el usuario
no se encuentra en logueado en la pagina?

Si

No

Problemas encontrados/Sugerencias

Intente hacer login en la aplicacion con el usua

“«

us

er”

rio inexistente de nombre “user” y contrasefia

¢Ha podido realizar login?

Si

No

éla pagina muestra alguna informacidn
cuando intenta acceder con dicho usuario?

Si

No

Copie y pegue los mensajes en caso de que se
muestre alguno

incorrectos.

e El nombre de usuario, el
password o ambos son

Problemas encontrados/Sugerencias

Haga login de nuevo en la aplicacién con las c

redenciales proporcionadas y acceda al portal

¢Ha encontrado dénde realizar login?

Si

No

¢ldentifica de alguna manera que el usuario
estd logueado en la pdagina?

Si

No

Problemas encontrados/Sugerencias

Tareas sobre Categorias del portal

Acceda a la opcidn de categorias en vimuAdmin
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¢Ha encontrado la seccién? Si No
¢éLe ha resultado facil encontrar la seccion? Si No
Copie y pegue el nombre de las categorias categoria_alberto
existentes categoria_christian

categoria_ PAOLA
categoria_sandra
Obras del Greco
Ordenadores Macintosh
Procesadores Intel Core
prueba 2

Problemas encontrados/Sugerencias

(Atencidn: para este apartado y siguientes sustituir la cadena [X] por el nombre del realizador
del test. Por ejemplo, para los nombres de categoria quedaria asi: categoria_alejandra.)

Inserte una nueva categoria de nombre “categoria_[X]".
Durante el proceso asdciele las siguientes propiedades:
Nombre :“propiedadl_[X]” con el valor “valorl_[X]”
Nombre :“propiedad2_[X]” con el valor “valor2_[X]".

- - - ?
¢Ha podido realizar el procesos i No
Si es asi, ¢épuede ver la categoria que ha .

Si No
creado?
Valore la dificultad del proceso 1 2 3 4 5

Problemas encontrados/Sugerencias

Busque su categoria con las opciones de filtrado del buscador

éHa podido realizar la tarea? Si No
¢Es corrector el filtrado de resultados? Si No
Valore la dificultad del proceso 1 | 2 ‘ 3 ‘ 4 5

Problemas encontrados/Sugerencias

Acceda al detalle de su categoria. Compruebe si los datos que se muestran para ella son
correctos

¢Ha podido realizar la tarea? Si | No

Valore la dificultad del proceso 1 | 2 ‘ 3 ‘ 4 ‘ 5

Problemas encontrados/Sugerencias

Modifique la categoria anteriormente creada.
Durante el proceso afiada una nueva propiedad con los siguientes datos:
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Nombre :“propiedad3_[X]” con el valor “valor3_[X]".
A continuacidn elimine la propiedad cuyo nombre es “propiedadl [X]” .
Por ultimo, modifique el valor de la propiedad “propiedad2_[X]” por el valor “Nuevo valor”-
Guarde los cambios realizados y acceda al detalle de la categoria.

¢Ha podido realizar |a tarea? Si ‘ No
Valore la dificultad del proceso 1 ‘ 2 ‘ 3 ‘ 4 5
¢Se ha perdido alguna vez durante el .

Si No
proceso?

éAparece el detalle de la categoria con los
nuevos datos introducidos?
Problemas encontrados/Sugerencias

Si No

Elimine la categoria que ha creado.

¢Ha podido realizar la tarea? Si | No
Valore la dificultad del proceso 1 | 2 | 3 | a4 5
¢Se ha perdido alguna vez durante el .

Si No
proceso?

¢Su categoria ha desaparecido de la lista de
categorias?
Problemas encontrados/Sugerencias

Si No

Vuelva a crear la categoria. Los pasos a seguir son:
Inserte una nueva categoria de nombre “categoria_[X]”.
Durante el proceso asdciele las siguientes propiedades:

Nombre :“propiedadl [X]” con el valor “valorl_[X]”

Nombre :“propiedad2_[X]” con el valor “valor2_[X]”.

éHa podido realizar la tarea? Si No

¢Su categoria ha aparecido de la lista de
categorias?
Problemas encontrados/Sugerencias

Si No

Tareas sobre Elementos del Portal

Acceda a la opcidn de elementos en vimuAdmin

é¢Ha encontrado la seccién? Si No
éLe ha resultado facil encontrar la seccion? Si No
Copie y pegue el nombre 3 elementos Adoracion de los pastores
existentes en la aplicacion Apple Macintosh Plus

ARC Touch Mouse Surface Edition
Problemas encontrados/Sugerencias
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(Atencion: para este apartado y siguientes sustituir la cadena [X] por el nombre del realizador
del test. Por ejemplo, para los nombres de elemento quedaria asi: elemento_alejandra.)

Inserte un nuevo elemento de nombre “elemento_[X]”.

Durante el proceso, asdciele la categoria que ha creado antes. (categoria_[X]) y
ademas modifique el valor de |la propiedad de categoria con nombre “propiedadl_[X]” para
gue su valor sea “Valor de propiedad de categoria 1” .

Por ultimo, aséciele las siguientes propiedades de elemento :

Nombre :“propiedad3_[X]” con el valor “valor3_[X]”

Nombre :“propiedad4 _[X]” con el valor “valord_[X]”.

Guarde el elemento.

¢Ha podido realizar el proceso? i No

Si es asi, ¢puede ver el elemento que ha i No
creado?

Valore la dificultad del proceso 1 ‘ 2 ‘ 3 ‘ 4 ‘ 5

Problemas encontrados/Sugerencias

Busque el elemento con las opciones de filtrado del buscador

¢Ha podido realizar la tarea? Si No
¢Es corrector el filtrado de resultados? Si No
Valore la dificultad del proceso 1 | 2 ‘ 3 ‘ 4 ‘ 5

Problemas encontrados/Sugerencias

Acceda al detalle del elemento. Compruebe si los datos que se muestran para él son correctos

¢Ha podido realizar la tarea? Si ‘ No

Valore la dificultad del proceso 1 | 2 ‘ 3 ‘ 4 ‘ 5

Problemas encontrados/Sugerencias

Modifique el elemento anteriormente creada.
Afada una nueva propiedad de elemento con los siguientes datos:
Nombre :“propiedad5_[X]” con el valor “valor5_[X]".

A continuacidn elimine la propiedad cuyo nombre es “propiedadl_[X]” y “propiedad3_[X]” .
Seguidamente, modifique el valor de la propiedad de categoria “propiedad2_[X]” por el valor
“Nuevo valor”-

Por ultimo, intente afadir una nueva propiedad de elemento llamada “propiedad2_[X]”
Guarde los cambios realizados y acceda al detalle de la categoria.

¢Ha podido realizar toda la tarea? Si No
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Valore la dificultad del proceso 1 ‘ 2 ‘ 3 ‘ 4 ‘ 5
¢Se ha perdido alguna vez durante el i No
proceso?

¢Aparece el detalle de la categoria con los Si No
nuevos datos introducidos?

¢Ha aparecido alglin mensaje prohibiéndole Si No
realizar alguna de las acciones definidas?

Si es asi, escriba el mensaje

Nombre de propiedad existente para las
propiedades de categoria.

Problemas encontrados/Sugerencias

Modifique el elemento anteriormente creado.

Desasignale la categoria de manera que el elemento no pertenezca a ninguna categoria.
Guarde los cambios realizados y acceda al detalle del elemento

¢Ha podido realizar toda la tarea? Si | No
Valore la dificultad del proceso 1 ‘ 2 ‘ 3 | 4 | 5
¢Se ha perdido alguna vez durante el i No
proceso?
¢Aparece el detalle del elemento alguna i No
categoria asignada al mismo?
Problemas encontrados/Sugerencias
Elimine el elemento que ha creado.
¢Ha podido realizar la tarea? Si ‘ No
Valore la dificultad del proceso 1 ‘ 2 ‘ 3 ’ 4 ’ 5
éSe ha perdido alguna vez durante el i No
proceso?
éSu elemento ha desaparecido de la lista de i No
categorias?
Problemas encontrados/Sugerencias
Tareas sobre Usuarios del Portal
Acceda a la opcién de usuarios en vimuAdmin
¢Ha encontrado la seccion? Si No
éLe ha resultado facil encontrar la seccion? Si No

Problemas encontrados/Sugerencias
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(Atencidn: para este apartado y siguientes sustituir la cadena [X] por el nombre del realizador
del test. Por ejemplo, para los nombres de usuario quedaria asi: usuario_alejandra.)

Inserte un nuevo usuario con los siguientes datos:
Nombre: “usuario_[X]”
Apellidos: “apellidos_[X]”
Login: “login_[X]"”
Password : “password_[X]”
Perfil: Comisario

Guarde el usuario.

iHa podido realizar el proceso? .
¢Ha podi iz p & No
Si es asi, ¢puede ver el usuario e ha .

i i, épu v usuario qu i No
creado?
Valore la dificultad del proceso 1 | 2 ‘ 3 ‘ ‘ 5
Problemas encontrados/Sugerencias

Busque el usuario con las opciones de filtrado del buscador

¢Ha podido realizar la tarea? Si No
¢Es corrector el filtrado de resultados? Si No
Valore la dificultad del proceso 1 | 2 ‘ 3 ‘ ‘ 5

Problemas encontrados/Sugerencias

Acceda al detalle del usuario. Compruebe si los datos que se muestran para él son correctos

¢Ha podido realizar la tarea?

Si |

No

Valore la dificultad del proceso

Problemas encontrados/Sugerencias

Modifique el usuario anteriormente creado. Cambie la contrasefia a la que usted quiera.
Guarde los cambios realizados, haga logout en la aplicacion e intente hacer login con el nuevo

usuario creado.

¢Ha podido realizar toda la tarea? Si | No
Valore la dificultad del proceso 1 | 2 ‘ 3 ‘ ‘ 5
éSe ha perdido alguna vez durante el i No
proceso?
¢Ha podido realizar login con el nuevo .

X Si No
usuario?
Problemas encontrados/Sugerencias
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Vuelva a hacer logout y realice login con las credenciales proporcionadas

¢Ha podido realizar toda la tarea? Si | No

Valore la dificultad del proceso 1 | 2 | 3 | 4 | 5

¢Se ha perdido alguna vez durante el

Si No
proceso?

Problemas encontrados/Sugerencias

Elimine el usuario que ha creado.

¢Ha podido realizar la tarea? Si | No
Valore la dificultad del proceso 1 ‘ 2 ‘ 3 ‘ 4 ‘ 5
¢Se ha perdido alguna vez durante el .
Si No

proceso?
¢Su usuario ha desaparecido de la lista de .

. Si No
usuarios?

Problemas encontrados/Sugerencias

Tareas sobre la Creacion de Museos en Eclipse

Analice detenidamente la guia de creacidn de museos proporcionada. A continuacidn, abra el
Eclipse proporcionado cree un museo con la siguiente estructura:
1 sala llamada “Salal” que contendra dos exposiciones, llamadas “Exposicion1” y
“Exposicion2”.
Dentro de “Exposicion1” irdn los elementos con categoria “Procesadores Intel Core” y el
elemento “MacBook Air”
Dentro de la “Exposicion2” iran los elementos “Macintosh Classic” y “iMac”.
Crear una exposicion llamada “Exposicion 3” que contendra dentro los elementos de la
categoria "Obras del Greco".
Guardar en un directorio localizable el archivo generado

¢Ha podido realizar el proceso? No

Valore la dificultad del proceso

éle ha parecido clara la forma de
organizacién del museo? Justifique por qué. Se utilizan nombres comunes para organizar
el contenido que se usan habitualmente

éLe han ayudado las sugerencias? _ No

Problemas encontrados/Sugerencias
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Tareas sobre Museos del portal

Acceda a la opcion de museos en vimuAdmin

éHa encontrado la seccion? Si No

éLe ha resultado facil encontrar la seccion? Si No

Problemas encontrados/Sugerencias

(Atencidn: para este apartado y siguientes sustituir la cadena [X] por el nombre del realizador
del test. Por ejemplo, para los nombres de museo quedaria asi: museo_alejandra.)

Generar un nuevo museo en la aplicacion. Los datos del museo seran:
Fichero: El creado con el eclipse
Nombre: museo_[X]
Descripcidon: (una descripcion)
Opcidn de exponer el museo marcada
Guardar el museo

éHa podido realizar el proceso?

No
¢éSe indica de alguna manera si se ha creado
el museo?
Si es asi, dipuede ver el museo que ha
creado?

Valore la dificultad del proceso

Problemas encontrados/Sugerencias

]
w
H
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Desde la lista de museos, cambie la visibilidad de su museo par que este no se encuentra
visible en la aplicacién Android

éHa podido realizar la tarea? No

¢Se indica de alguna forma que el museo No
ahora ya no esta visible?

Valore la dificultad del proceso ‘ 4 ‘ 5

Problemas encontrados/Sugerencias

En caso de llevar a cabo la anterior tarea, cambiar la visibilidad del museo para que vuelva a
estar visible

¢Ha podido realizar la tarea? No

¢éSe indica de alguna forma que el museo

. No
ahora vuelve a visible?

Valore la dificultad del proceso

Problemas encontrados/Sugerencias

]
w

.
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Tareas sobre la aplicaciéon Android
Instale el .apk proporcionado en su smartphone

¢Ha sido capaz? No

No

éLe ha resultado facil hacerlo?

Problemas encontrados/Sugerencias

)

Acceder a la aplicacién. Comprueba que existe un museo llamado museo_[X]. Acceda a él

¢Ha podido realizar el proceso?

No
Si es asi, ¢puede ver el museo que ha
No
creado?
¢Le parece facil el acceso a los museos?
Valore la dificultad del proceso | 4 | 5

Problemas encontrados/Sugerencias

Dirijase a vimuAdmin, en la pagina web, y cambie la visibilidad a NO. Refresque los museos
disponibles

¢Ha podido realizar la tarea? No

No

En tal caso, évisualiza ahora su museo?

Valore la dificultad del proceso

Problemas encontrados/Sugerencias

Acceda al museo de “Ordenadores Macintosh”

¢Ha podido realizar la tarea? No

¢Comprende totalmente para qué sirven las
opciones de | apantalla?
Valore la dificultad del proceso

No

Problemas encontrados/Sugerencias

Encuentre el elemento llamado “Macintosh 128K”. ¢ Puede ver con facilidad las imagenes

expuestas?
¢Ha podido realizar la tarea? No
éLe parece intuitiva? No
Valore la dificultad del proceso | 4 | 5
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Problemas encontrados/Sugerencias

Seleccionando la imagen accedera a una vista detallada de la misma. Lleve a cabo la accidn

¢Ha podido realizar la tarea? No
¢ Le parece intuitiva? No
Valore la dificultad del proceso 1 3 ‘ 4 ‘ 5

Problemas encontrados/Sugerencias

9.3.2.3 POST-TAREA

9.3.2.3.1 Valoracion para la pagina Web

1. Forma en la que la pagina web le permite realizar las tareas solicitadas.
Confusa 1 2 3 4 5 Muyrelevante
2. Lanavegacion en el sitio web resulta
Confusa 1 2 3 4|5 Totalmente clara
3. Apariencia general del sitio
Confuso 1 2 {3 4 5 |Inigualable
4. Representatividad de los iconos de la aplicacidn respecto a la funcién de los mismos
Confusos 1 2 3 4 5 Muyrelevantes
5. Estructuray organizacion del sitio
Confusa 1 2 3 4 5 Muyrelevante

6. ¢Te han parecido claros y representativos los nombres y descripciones que aparecen
en el portal?

Confusos 1 2 3 4 5 Muy representativos
7. En general. ¢Le fue facil realizar las tareas solicitadas?
Poco 1 2 3 4’5 Mucho
8. ¢Crees que el sitio web es adecuado para la creacion de museos?
Poco 1 2 3 4 5 Mucho

9. Facilidad de uso de la pagina web, en general
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Confusa 1 2 3 4 5 Muyrelevante

10. Pienso que voy a necesitar a alguien que me ayude a navegar y entender este sitio
web.

Decididamente si 123465 No

11. Sugerencias
9.3.2.3.2 Valoracion para la creacion de museos desde Eclipse

1. Forma en la que la aplicacion le permite realizar las tareas solicitadas.
Confusa 1 2 I 4 5 Muy relevante

2. Lainteraccion con la herramienta resulta
Confusa 1 2 3 I 5 Totalmente clara

3. El proceso de creacidén de museos le parece
Confuso 1 2 3 B 5 Muy fécil

4. Estructuray organizacion del DSL (archivo) de creacion del museo
Confusa 1 2 3 4 I Muy relevante

5. ¢Te han parecido claros y representativos los nombres y descripciones que aparecen
en el DSL?

Confusos 1 2 3 I 5 Muy relevante
6. En general. ¢éLe fue facil realizar las tareas solicitadas?
No 12348 si
7. ¢éCrees que es adecuada la creacion de museos desde el Eclipse?
Poco 1 2 I 4 5 Mucho
8. Pienso que voy a necesitar a alguien que me ayude a crear museos.
Decididamente si 1234 l No

9. Sugerencias
9.3.2.3.3 Valoracion para la aplicacion Android

1. Forma en la que la aplicacion le permite realizar las tareas solicitadas.
Confusa 1 2 3 I 5 Muy relevante

2. Lanavegacion en la aplicacién resulta
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Confusa 1 2 3 4 I Totalmente clara

3. Apariencia general de la aplicacién

Confusa 1l 2 3 I 5 Inigualable

4. Representatividad de los iconos de la aplicacion respecto a la funcion de los mismos

Confusos 1 2 3 I 5 Muy relevantes

5. Estructuray organizacion de la aplicacion

Confusa 1 2 3 I 5 Muy relevante

6. ¢Te han parecido claros y representativos los nombres y descripciones que aparecen

en la aplicacion?

Confusos 1 2 3 4 I Muy representativos

7. En general. ¢Le fue facil realizar las tareas solicitadas?

Poco 1 2 3 4 § Mucho

8. ¢Crees que la aplicacidn es adecuada para la visualizacién de museos?

Poco 1 2 3 B 5 Mucho

9. Facilidad de uso de la aplicacidn, en general

Confusa 1 2 3 I 5 Muy relevante

10. Pienso que voy a necesitar a alguien que me ayude a navegar y entender esta

aplicacion.
Decididamente si

11. Sugerencias

12348 No

No poner el botdn exposiciones si no va a tener contenido

9.3.2.3.4 Cuestionario del responsable de las pruebas

Aspecto Observado

Notas

El usuario comienza a trabajar de
forma rdpida por las tareas

Si, tras una breve parada para ubicarse.

Tiempo en realizar cada tarea

El cuestionario completo tarda alrededor de 40 Minutos.

Errores leves cometidos

Errores graves cometidos

Provoca fallos en la aplicacion

No.
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9.3.3 Cuestionario usuario 3

9.3.3.1 PRE-TEST

Datos personales del participante

Nombre Juan
Edad 28
Sexo Mujer
Secundaria Bachillerato Diplomado(estudios

universitarios de 3 afos)

Estudios (marque la

- Licenciado(estu
casilla con una X)

. dlo.s . Master Doctor
universitarios
de 5 afios)
Conocimientos Muy
informaticos (marque | Muy bajos Bajos Medios Altos altos
la casilla con una X)
Conocimientos sobre Muy
internet (marque la | Muy bajos Bajos Medios Altos altos
casilla con una X)
Utiliza el ordenador No lo
para.. (marque Ia Trabajar Estudiar Entretenimiento s
casilla con una X) utilizo

éUtiliza normalmente

algun smartphone?
Si No

Si es asi, ¢Qué
sistema operativo

oD Android I0S Otros

éHa visitado alguna
vez un museo virtual
a través de Si No
Smartphone/Tablet?

9.3.3.2 TAREAS

Tarea inicial

Desde al navegador, acceda a la pagina web 156.35.98.15:8080/vimuAdmin y acceda al portal
mediante con las credenciales suministradas. Inspecciones los diferentes sitios del portal.
Analice detenidamente la seccion de ayuda. (usuario admin contrasenia admin)

éCree que el nombre es adecuado para un 1 2 3 4 5
portal de gestidon de museos virtuales?

¢Recordaria este nombre tras una semana? Si No
éAsocia el nombre a un sitio de museos .

. Si No
virtuales?
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¢éLe gusta el aspecto de la pagina web? 2 3 4 5
Al acceder al sitio por primera vez, éle daria ) 3 4 5
confianza para navegar por él?
Problemas encontrados/Sugerencias
Tareas sobre login/logout

Cierre sesion en el portal mediante opcién de ”Logout”
¢Ha encontrado la opcién? Si No
¢Ha podido realizar la tarea? Si No
éLe ha resultado facil hacerlo? Si No

Indique que ha sucedido

Me deja en la venta de login.

¢ldentifica de alguna manera que el usuario
no se encuentra en logueado en la pagina?

Si

No

Problemas encontrados/Sugerencias

Intente hacer login en la aplicacion con el usuario inexistente de nombre “user” y contrasefa

“user”.
¢Ha podido realizar login? Si No
¢la pdgina muestra alguna informacion .
. . . Si No
cuando intenta acceder con dicho usuario?

Copie y pegue los mensajes en caso de que se
muestre alguno

El nombre de usuario, el password o ambos

son incorrectos.

Problemas encontrados/Sugerencias

Haga login de nuevo en la aplicacién con las credenciales proporcionadas y acceda al portal

éHa encontrado dénde realizar login? Si No
¢ldentifica de alguna manera que el usuario i No
estd logueado en la pagina?

Problemas encontrados/Sugerencias

Tareas sobre Categorias del portal
Acceda a la opcion de categorias en vimuAdmin

éHa encontrado la seccién? Si No
¢éLe ha resultado facil encontrar la seccion? Si No

Copie y pegue el nombre de las categorias
existentes

categoria_alberto
categoria_christian
categoria_sandra
Obras del Greco
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Ordenadores Macintosh
Procesadores Intel Core
prueba 2

Problemas encontrados/Sugerencias

(Atencidn: para este apartado y siguientes sustituir la cadena [X] por el nombre del realizador
del test. Por ejemplo, para los nombres de categoria quedaria asi: categoria_alejandra.)

Inserte una nueva categoria de nombre “categoria_[X]”.
Durante el proceso asdciele las siguientes propiedades:
Nombre :“propiedadl _[X]” con el valor “valorl_[X]”
Nombre :“propiedad2_[X]” con el valor “valor2_[X]".

- - . 5
¢Ha podido realizar el procesos i No
Si es asi, ¢puede ver la categoria que ha .

Si No
creado?
Valore la dificultad del proceso 1 2 3 4 5

Problemas encontrados/Sugerencias

Busque su categoria con las opciones de filtrado del buscador

¢Ha podido realizar la tarea? Si No
éEs corrector el filtrado de resultados? Si No
Valore la dificultad del proceso 1 | 2 ‘ 3 ] 4 5

Problemas encontrados/Sugerencias

Acceda al detalle de su categoria. Compruebe si los datos que se muestran para ella son
correctos

¢Ha podido realizar la tarea? Si | No

Valore la dificultad del proceso 1 | 2 | 3 | &4 | s

Problemas encontrados/Sugerencias

Modifique la categoria anteriormente creada.
Durante el proceso afiada una nueva propiedad con los siguientes datos:
Nombre :“propiedad3_[X]” con el valor “valor3_[X]".
A continuacidn elimine la propiedad cuyo nombre es “propiedadl_[X]” .
Por ultimo, modifique el valor de la propiedad “propiedad2_[X]” por el valor “Nuevo valor”-
Guarde los cambios realizados y acceda al detalle de la categoria.

éHa podido realizar |a tarea? Si | No
Valore la dificultad del proceso 1 | 2 ’ 3 ’ 4 ’ 5
éSe ha perdido alguna vez durante el Si | No
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proceso?

éAparece el detalle de la categoria con los

. . Si No
nuevos datos introducidos?

Problemas encontrados/Sugerencias

Elimine la categoria que ha creado.

¢Ha podido realizar la tarea? Si ‘ No
Valore la dificultad del proceso 1 | 2 | 3 | a4 5
éSe ha perdido alguna vez durante el .
Si No

proceso?
¢éSu categoria ha desaparecido de la lista de .

, Si No
categorias?

Problemas encontrados/Sugerencias

Vuelva a crear la categoria. Los pasos a seguir son:
Inserte una nueva categoria de nombre “categoria_[X]".
Durante el proceso asdciele las siguientes propiedades:

Nombre :“propiedadl_[X]” con el valor “valorl_[X]”

Nombre :“propiedad2_[X]” con el valor “valor2_[X]".

éHa podido realizar la tarea? Si No

éSu categoria ha aparecido en la lista de

, Si No
categorias?

Problemas encontrados/Sugerencias

Tareas sobre Elementos del Portal

Acceda a la opcidn de elementos en vimuAdmin

¢Ha encontrado la secciéon? Si No
éLe ha resultado facil encontrar la seccion? Si No
Copie y pegue el nombre 3 elementos Adoracidn de los pastores
existentes en la aplicacion Apple Macintosh Plus

ARC Touch Mouse Surface

Problemas encontrados/Sugerencias

(Atencidn: para este apartado y siguientes sustituir la cadena [X] por el nombre del realizador
del test. Por ejemplo, para los nombres de elemento quedaria asi: elemento_alejandra.)

Inserte un nuevo elemento de nombre “elemento_[X]".
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Durante el proceso, asdciele la categori
ademas modifique el valor de la propiedad de
que su valor sea “Valor de

Nombre :“propiedad3_[X]

a que ha creado antes. (categoria_[X]) y
categoria con nombre “propiedadl_[X]” para
propiedad de categoria 1” .

Por ultimo, aséciele las siguientes propiedades de elemento :

” con el valor “valor3_[X]”

Nombre :“propiedad4_[X]” con el valor “valord_[X]".

Guarde el elemento.

Ha podido realizar el proceso? .
cHa pod 'z P Si No
Si es asi, ¢puede ver el elemento que ha .

Si No
creado?
Valore la dificultad del proceso 1 ‘ 2 ‘ 3 | 4 | 5
Problemas encontrados/Sugerencias

Busque el elemento con las opciones de filtrado del buscador

¢Ha podido realizar la tarea? Si No
éEs corrector el filtrado de resultados? Si No
Valore la dificultad del proceso 1 ‘ 2 ‘ 3 ’ 4 ’ 5

Problemas encontrados/Sugerencias

Acceda al detalle del elemento. Compruebe si |

os datos que se muestran para él son correctos

¢Ha podido realizar la tarea?

Si | No

Valore la dificultad del proceso

Problemas encontrados/Sugerencias

Modifique el elemento
Afada una nueva propiedad de e
Nombre :“propiedad5_[X]"

Guarde los cambios realizados y

anteriormente creada.
lemento con los siguientes datos:
" con el valor “valor5_[X]”.

A continuacidn elimine la propiedad cuyo nombre es “propiedadl_[X]” y “propiedad3_[X]" .
Seguidamente, modifique el valor de la propiedad de categoria “propiedad2_[X]” por el valor
“Nuevo valor”-

Por ultimo, intente anadir una nueva propiedad de elemento Ilamada “propiedad2_[X]”

acceda al detalle de la categoria.

¢Ha podido realizar toda la tarea? Si ‘ No
Valore la dificultad del proceso 1 ‘ 2 ‘ 3 ‘ 4 ‘ 5
éSe ha perdido alguna vez durante el i No
proceso?

¢Aparece el detalle de la categoria con los Si No
nuevos datos introducidos?

¢Ha aparecido algin mensaje prohibiéndole i No
realizar alguna de las acciones definidas?
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Si es asi, escriba el mensaje

Nombre de propiedad existente para las
propiedades de categoria

Problemas encontrados/Sugerencias

Modifique el elemento anteriormente creado.
Desasignale la categoria de manera que el elemento no pertenezca a ninguna categoria.
Guarde los cambios realizados y acceda al detalle del elemento

éHa podido realizar toda la tarea? Si ‘ No
Valore la dificultad del proceso 1 | 2 ‘ 3 ‘ 4 ‘ 5
éSe ha perdido alguna vez durante el i No
proceso?

éAparece el detalle del elemento alguna i No
categoria asignada al mismo?

Problemas encontrados/Sugerencias

Elimine el elemento que ha creado.

¢Ha podido realizar la tarea? Si ‘ No
Valore la dificultad del proceso 1 | 2 ‘ 3 ‘ 4 ‘ 5
¢Se ha perdido alguna vez durante el .

Si No
proceso?
éSu elemento ha desaparecido de la lista de i No
categorias?

Problemas encontrados/Sugerencias

Tareas sobre Usuarios del Portal

Acceda a la opcidn de usuarios en vimuAdmin

¢Ha encontrado la secciéon?

Si No

éLe ha resultado facil encontrar la seccion?

Si No

Problemas encontrados/Sugerencias

(Atencidn: para este apartado y siguientes sustituir la cadena [X] por el nombre del realizador
del test. Por ejemplo, para los nombres de usuario quedaria asi: usuario_alejandra.)

Inserte un nuevo usuario con los siguientes datos:
Nombre: “usuario_[X]”
Apellidos: “apellidos_[X]”
Login: “login_[X]”
Password : “password_[X]”
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Perfil: Comisario

Guarde el usuario.

iHa podido realizar el proceso? .
cHa podi 'z P Si No
Si es asi, ¢ r el ri h .

i i, d¢puede ver el usuario que ha Si No
creado?
Valore la dificultad del proceso 1 ‘ 2 ‘ 3 ‘ 4 ‘ 5
Problemas encontrados/Sugerencias

Busque el usuario con las opciones de filtrado del buscador

¢Ha podido realizar la tarea? Si No
éEs corrector el filtrado de resultados? Si No
Valore la dificultad del proceso 1 ‘ 2 ‘ 3 ‘ 4 ‘ 5

Problemas encontrados/Sugerencias

Acceda al detalle del usuario. Compruebe si los datos que se muestran para él son correctos

¢Ha podido realizar la tarea?

Si | No

Valore la dificultad del proceso

Problemas encontrados/Sugerencias

Modifique el usuario anteriormente creado.
Guarde los cambios realizados, haga logout en

Cambie la contrasefia a la que usted quiera.
la aplicacion e intente hacer login con el nuevo

usuario creado.

¢Ha podido realizar toda la tarea? Si ‘ No
Valore la dificultad del proceso 1 ‘ 2 ‘ 3 ’ 4 ’ 5
éSe ha perdido alguna vez durante el i No
proceso?
¢Ha podido realizar login con el nuevo .

. Si No
usuario?
Problemas encontrados/Sugerencias

Vuelva a hacer logout y realice login con las credenciales proporcionadas

¢Ha podido realizar toda la tarea? Si ‘ No
Valore la dificultad del proceso 1 ‘ 2 ‘ 3 ‘ 4 ‘ 5
éSe ha perdido alguna vez durante el i No
proceso?

Problemas encontrados/Sugerencias
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Elimine el usuario que ha creado.

¢Ha podido realizar la tarea? Si ‘ No
Valore la dificultad del proceso 1 | 2 ‘ 3 ‘ 4 ‘ 5
¢Se ha perdido alguna vez durante el .

Si No
proceso?
¢Su usuario ha desaparecido de la lista de i No
usuarios?

Problemas encontrados/Sugerencias

Tareas sobre la Creacion de Museos en Eclipse

Analice detenidamente la guia de creacién de museos proporcionada. A continuacién, abra el
Eclipse proporcionado cree un museo con la siguiente estructura:
1 sala llamada “Salal” que contendra dos exposiciones, llamadas “Exposicion1” y
“Exposicion2”.
Dentro de “Exposicion1” irdn los elementos con categoria “Procesadores Intel Core” y el
elemento “MacBook Air”
Dentro de la “Exposicion2” iran los elementos “Macintosh Classic” y “iMac”.
Crear una exposicion llamada “Exposicion 3” que contendrd dentro los elementos de la
categoria "Obras del Greco".
Guardar en un directorio localizable el archivo generado

iHa podido realizar el proceso? .

cHap P si No

Valore la dificultad del proceso 1 ‘ 2 ‘ 3 ‘ 4 ‘ 5
éile ha parecido clara la forma de | Si, aunque si fuera un entorno visual me
organizacidn del museo? Justifique por qué. gustaria mas.

¢Le han ayudado las sugerencias? Si No

Problemas encontrados/Sugerencias

Tareas sobre Museos del portal

Acceda a la opcion de museos en vimuAdmin

¢Ha encontrado la secciéon? Si No

éLe ha resultado facil encontrar la seccion? Si No

Problemas encontrados/Sugerencias

Master en Ingenieria Web - Escuela de Ingenieria Informatica - Universidad de [kl
Oviedo | Alejandra Ferndndez Santiago



Vimu: Plataforma Web para la creacion de Museos Virtuales | Desarrollo de las Pruebas

(Atencidn: para este apartado y siguientes sustituir la cadena [X] por el nombre del realizador
del test. Por ejemplo, para los nombres de museo quedaria asi: museo_alejandra.)

Generar un nuevo museo en la aplicacion. Los datos del museo seran:
Fichero: El creado con el eclipse
Nombre: museo_[X]
Descripcion: (una descripcion)
Opcidn de exponer el museo marcada
Guardar el museo

¢Ha podido realizar el proceso?

Si

No

¢Se indica de alguna manera si se ha creado
el museo?

Si es asi, dpuede ver el museo que ha
creado?

Si

Valore la dificultad del proceso

Problemas encontrados/Sugerencias

Desde la lista de museos, cambie la visibilida
visible en la apl

icacion Android

d de su museo par que este no se encuentra

¢Ha podido realizar la tarea? Si No
¢Se indica de alguna forma que el museo .
P Si No
ahora ya no esta visible?
Valore la dificultad del proceso 1 ‘ 2 ’ 5

Problemas encontrados/Sugerencias

En caso de llevar a cabo la anterior tarea, cam

biar la visibilidad del museo para que vuelva a

estar visible
¢Ha podido realizar la tarea? Si No
éSe indica de alguna forma que el museo .
. Si No
ahora vuelve a visible?
Valore la dificultad del proceso 1 ‘ 2 ‘ 5

Problemas encontrados/Sugerencias

Tareas sobre la aplicacion Android

Instale el .apk proporcionado en su smartphone

¢Ha sido capaz?

Si

No

éLe ha resultado facil encontrar la hacerlo?

Si

No

Problemas encontrados/Sugerencias
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Acceder a la aplicacion. Comprueba que existe un museo llamado museo_[X]. Acceda a él

¢Ha podido realizar el proceso?

Si

No

Si es asi,
creado?

épuede ver el museo que ha

Si

No

éLe parece facil el acceso a los museos?

Valore la dificultad del proceso

Problemas encontrados/Sugerencias

Dirijase a vimuAdmin, en la pagina web, y cambie la visibilidad a NO. Refresque los museos

disponibles

¢Ha podido realizar la tarea? Si No
En tal caso, évisualiza ahora su museo? Si No
Valore la dificultad del proceso 1 | 2 ‘ 3 ‘ 4 ‘ 5
Problemas encontrados/Sugerencias

Acceda al museo de “Ordenadores Macintosh”
¢Ha podido realizar la tarea? Si No
¢Comprende totalmente para qué sirven las i No
opciones de | apantalla?
Valore la dificultad del proceso 1 | 2 ‘ 3 ‘ 4 ‘ 5

Problemas encontrados/Sugerencias

Encuentre el elemento llamado “Macintosh 128K”. ¢ Puede ver con facilidad las imagenes

expuestas?
¢Ha podido realizar la tarea? Si No
éLe parece intuitiva? Si No
Valore la dificultad del proceso 1 | 2 ‘ 3 ‘ 4 ‘ 5

Problemas encontrados/Sugerencias

Seleccionando la imagen accedera a una vista detallada de la misma. Lleve a cabo la accion

¢Ha podido realizar la tarea? Si No

¢éLe parece intuitiva? Si No

Valore la dificultad del proceso 1 | 2 ‘ 3 ‘ 4 ‘ 5
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Problemas encontrados/Sugerencias

9.3.3.3 POST-TAREA

9.3.3.3.1 Valoracion para la pagina Web

1. Forma en la que la pagina web le permite realizar las tareas solicitadas.
Confusa 1 2 3 45 Muyrelevante
2. Lanavegacion en el sitio web resulta
Confusa 1 2 3 4 5 [Totalmente clara
3. Apariencia general del sitio
Confuso 1 2 3 4 5 |Inigualable
4. Representatividad de los iconos de la aplicacién respecto a la funcién de los mismos
Confusos 1 2 3 4 5 Muyrelevantes
5. Estructuray organizacion del sitio
Confusa 1 2 3 4 5 Muyrelevante

6. ¢Te han parecido claros y representativos los nombres y descripciones que aparecen
en el portal?

Confusos 1 2 3 4 5 Muy representativos
7. En general. ¢{Le fue facil realizar las tareas solicitadas?
Poco 1 2 3 4 5 |[Mucho
8. ¢Crees que el sitio web es adecuado para la creacion de museos?
Poco 1 2 3 4 5 Mucho
9. Facilidad de uso de la pagina web, en general
Confusa 1 2 3 4 5 Muyrelevante

10. Pienso que voy a necesitar a alguien que me ayude a navegar y entender este sitio
web.

Decididamente si 12345 No

11. Sugerencias
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9.3.3.3.2 Valoracion para la creacion de museos desde Eclipse

1. Forma en la que la aplicacion le permite realizar las tareas solicitadas.
Confusa 1 2 3 4 5 Muyrelevante

2. Llainteraccion con la herramienta resulta
Confusa 1 2 3 4 5 Totalmenteclara

3. El proceso de creacion de museos le parece
Confuso 1 2 3 4 5 Muy facil

4. Estructuray organizacion del DSL (archivo) de creacién del museo
Confusa 1 2 3 4 5 Muyrelevante

5. ¢Te han parecido claros y representativos los nombres y descripciones que aparecen
en el DSL?

Confusos 1 2 3 4 5 Muyrelevante
6. En general. ¢Le fue facil realizar las tareas solicitadas?
No 12345 Si
7. éCrees que es adecuada la creacidon de museos desde el Eclipse?
Poco 1 2 3 4 5 Mucho
8. Pienso que voy a necesitar a alguien que me ayude a crear museos.
Decididamente si 12345 No

9. Sugerencias
9.3.3.3.3 Valoracion para la aplicacion Android

1. Forma en la que la aplicacion le permite realizar las tareas solicitadas.
Confusa 1 2 3 4 5 Muy relevante
2. Lanavegacion en la aplicacion resulta
Confusa 1 2 3 4 5 Totalmenteclara
3. Apariencia general de la aplicacion
Confusa 1 2 3 4 5 |Inigualable
4. Representatividad de los iconos de la aplicacidn respecto a la funcion de los mismos

Confusos 1 2 3 4 5 Muyrelevantes
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5. Estructuray organizacion de la aplicaciéon
Confusa 1 2 3 4 5 Muyrelevante

6. ¢Te han parecido claros y representativos los nombres y descripciones que aparecen
en la aplicacion?

Confusos 1 2 3[4 5 Muyrepresentativos
7. En general. ¢Le fue facil realizar las tareas solicitadas?
Poco 1 2 3 4 5 Mucho
8. ¢Crees que la aplicacion es adecuada para la visualizacion de museos?
Poco 1 2 3 4 5 Mucho
9. Facilidad de uso de la aplicacidn, en general
Confusa 1 2 3 4 5 Muy relevante

10. Pienso que voy a necesitar a alguien que me ayude a navegar y entender esta
aplicacion.

Decididamente si 12345 No

11. Sugerencias
Cuando no existan exposiciones sueltas, no mostrar el botén para no acceder a
contenido vacio.

9.3.3.3.4 Cuestionario del responsable de las pruebas

Aspecto Observado Notas
El usuario comienza a trabajar de | No
forma rdpida por las tareas

Tiempo en realizar cada tarea El cuestionario completo tarda alrededor de 1 hora.
Errores leves cometidos Utiliza palabras reservadas que no existen para VIMU
Model

Errores graves cometidos
Provoca fallos en la aplicacion No.

9.3.4 Conclusiones a partir de los resultados
obtenidos
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A la luz de los resultados obtenidos se puede considerar que VIMU Web proporciona un
entorno agradable para los usuarios y que facilita las tareas a realizar para la gestién de los
fondos de un museo.

En cuanto a VIMU Android la navegacién resulta sencilla e intuitiva, y la organizacién acorde
con la estructura que se pretende representar. En opinidn de alguno de los encuestados podria
mejorarse el aspecto grafico para presentar una apariencia “mds bonita”, sin embargo la
acogida por parte de los usuarios es muy buena.

Finalmente para la creacién de museos, la utilizacidon de eclipse puede ser un problema para
los usuarios que no estén acostumbrados a utilizarlo, aunque con el manual de usuario
entregado, los usuarios consiguieron realizar todas las tareas sin apenas intervencion del
responsable de las pruebas.

9.3.5 Cambios resultantes del analisis

Como cambios a raiz de las pruebas se pueden considerar la modificacidon de algunos iconos
como el de cambiar visibilidad del museo en la pagina Web.

En cuanto a la aplicacidon Android, seria conveniente ocultar el botén de salas y/o exposiciones
si el museo no tiene contenido para ellos. Ademas, habra que deshabilitar los botones para
cambiar de imagen en el detalle de elemento si este no tiene mas imagenes que mostrar .
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Capitulo 10. Manuales del Sistema

10.1 Manual de Instalacion

Para la instalacion de la plataforma VIMU se necesita tener previamente instalado el siguiente
software en la misma maquina:

e Tomcat: Sera donde se despliegue VIMU Web. Se puede descargar aqui:
http://tomcat.apache.org/

e Wamp: Sera el servidor donde se despliegue VIMU Service. La descarga puede
realizarse desde aqui: http://www.wampserver.com/en/

e MySQL: Sera la base de datos utilizada. La instalaciéon del servidor WAMP vya instala
una por defecto.

Para el despliegue de VIMU Android se deberd tener un dispositivo con sistema operativo
Android.

Por otra parte, VIMU Model se entregard configurado para ser usado en la misma maquina
mencionada anteriormente, pero se explicaran los pasos a seguir para que pueda ser instalada
en otra maquinas.

10.1.1 Creacién de la base de datos

Para la creacion de la base de datos se utiliza un script. Dicho script contiene la
creacion de la base de datos, asi como las tablas y las relaciones necesarias entre ellas.

Para facilitar esta labor existen dos opciones:

a. Utilizar el administrador de base de datos phpMyAdmin, ya que al instalar el
servidor WAMP esta disponible.
b. Utilizar MySQL Workbench. Sera la opcién utilizada en este manual

Para empezar se debe de abrir la herramienta, donde se habra establecido una
conexién contra la base de datos MySQL.
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ﬁ -

File Edit View Database Tools Scripting Help

MySQL Connections ® ®

Local instance MySQL56

4 root
¥ localhost3306

8 n/a

Models ® ® ®

MODEL

modelo_new sakila_full

llustracion 93: Creacion dela base de datos |

A continuacién se accederd a dicha base de datos y se mostrara el entorno de trabajo.
Se arrancara la base de datos en caso de que no lo esté ya. Para ello, en el menu de

opciones de la izquierda seleccionar “Startup / Shutdown” y a continuacion en la zona
de trabajo seleccionar “Start Server”.

#  Localinstance MySQLSE x

File Edt \View Query Daisbase Server Tools Scriping Help
6li&ls =

Navigator::

&l & gl
SQLFile 1

Query 1

Query 2 Administration - Startup / Shutdo.. x

MANAGEMENT

© Sserver Status

L Client Connections

4 Users and Privileges

Status and System Variables

L Dpata Export

X Data Import/Restore
INSTANCE

B startup / Shutdown

A\ serverLogs

# options File
SCHEMAS
Q, Fiter objects

Lol

b Notconnected

Connection:

Lol instance MySQLS6
focall

NO CONNECTION

Local instance MySQLS6

Startup / Shutdown MySQL Server

The database server is stopped. To start the Server, use the "Start Server” button

The database server instance is stopped | Start Server

If you stop the server, you and your applications will ot be able to use the Database and all current connections wil be dosed

Startup Message Log

llustracion 94: Creacion de la base de datos Il
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Para cargar el script habrd que acceder en el menu principal a lo opcién “File” y a
continuacién se seleccionara la opcién “Open SQL Script”. Esto abrira un explorador de
archivos donde se ha de seleccionar el fichero de extensidn .sql de creacidn de la base
de datos.

e —————

@  Localinstance MySQLSE
File Edit View Query Database Server Tools Scripting Help

New Model Ctrl+N
MNew Query Tab Ctrl+T
Open Model... Ctrl+0
Open SQL Script... Ctrl+Mayis +0
Open Recent 3
Close Connection Tab  Ctrl+Mayis.+F4
Close Tab Cirl+/f
Save Script Ctrl+S
Save Script As. .. Ctrl+Mayiis +5
Exit Alt+F4

£ ServerLogs

#“ Options File

SCHEMAS e B

Q, Filter objects

> bd_vimu

4 I

|:—|T| Action QOutput

Connection: Time Action

llustracion 95. Creacion dela base de datos 1]

Una vez cargado el archivo se mostrara el contenido de este en la zona de trabajo.
Para proceder a su ejecucién basta con seleccionar el icono que es similar a un rayo
justo encima del script. Cuando se seleccione se empezaran a crear las diferentes
tablas con los campos necesarios. Justo debajo del script se mostrard un log, que
indicara si cada una de las tablas se ha creado bien o ha habido errores durante el
proceso.
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SAL File 2 script_creacion_bd x
QEEP)FACIBMPICORI$A N

1e ET @0LD_UNIQUE_CHECKS=@@UNT CHECKS, UNIQUE_CHECKS=0j

ze SET @0LD_FOREIGN_KEY_ CHECK: F _KEY_CHECKS, FOREIGN_KEY_CHECKS=0j3

3 8 SET @OLD SQL MODE={@S0L MODE, SQL MODE='TRADITIONAL,ALLOW INVALID DATES'j

4

5@ CREATE SCHEMA IF NOT EXISTS “BD_VIMU® DEFAULT CHARACTER SET utfsd COLLATE utfsd general_ci ;

6 ® USE "BD_VIMU" j

7

8

9

1@

11 = CREATE TABLE IF NOT EXISTS “BD_VIMU . TB@2 CATEGORIA™ (

12 “idCategoria” INT NOT NULL AUTO_INCREMENT,

13 “descripcion® VARCHAR(45) NOT NULL,

14 PRIMARY KEY ( idCategoria®),

15 UNIQUE INDEX ~descripcion UNIQUE™ (" descripcion”™ ASC))

16 ENGINE = InnoDBj

17

18

19

28

21
4| m |
Output
|:—|T‘ Action Output -

Time Action Message

© 11 00:2506 CREATE TABLE IF NOT EXISTS "BD_VIMU™"TBO7_FICH_CONFIG™ ( dFichero” INT NOT N... 0 row(s) affected
& 12 00:25:07 ALTER TABLE bd_vimu®.tb07 _fich_config” ADD COLUMN ‘visible VARCHAR(1) NULL DEF... Qrow(s) affected Records: 0 Duplicates: 0 Wamings: 0
& 13 00:25:08 ALTER TABLE bd_vimu’.tb07_fich_config” ADD COLUMN “descripcion” VARCHAR(255) N...  0rowl(s) affected Records: 0 Duplicates: 0 Wamings: 0
& 14 00:2508 CREATE TABLE IF NOT EXISTS "BD_VIMU""TBO6_IMAGEN™( dimagen’ INT NOT NULL ... 0 row(s) affected
@ 15 00:2509 SET SQL_MODE-@0LD_SGL_MODE 0 row(s) affected
& 16 00:2509 SET FOREIGN_KEY_CHECKS=@0LO_FOREIGN_KEY_CHECKS 0 rowis) affected
@ 17 00:2505 SET UNIQUE_CHECKS=@0LD_UNIQUE_CHECKS 0 row(s) affected

Ilustracion 96: Creacion de la base de datos IV

10.1.2 Despliegue de VIMU Web

Para un correcto despliegue de la aplicacion web se ha de introducir el war de la
aplicacion en la carpeta “webapps” del Tomcat. La ruta por defecto es C:\Program
Files\apache-tomcat-7.0.50\webapps.

Para saber el estado del despliegue, en la consola del Tomcat abierta durante el
arranque del mismo se mostraran mensajes informativos.

- '. . # Archivos de programa v apache-tomncat-7.050 » webapps

Organizar = Incluir en biblioteca - Compartir con Grabar
3 Documentos i Mombre i f
b=/ Imagenes
| docs ]
o' Misica
. examnples E
E Videos
| host-rnanager E
| manager {
0@ Grupo en el hogar
. ROOT f
_ ) A || wimuAdmin.war 4
M Equipo £
g_{' Disco local (C:)

llustracion 97: Despliegue de VIMU Web |

yEYM Manuales del Sistema | Master en Ingenieria Web - Escuela de Ingenieria Informatica
- Universidad de Oviedo




Manuales del Sistema | Vimu: Plataforma Web para la creacion de Museos Virtuales

10.1.3 Despliegue de VIMU Model

Para el despliegue de VIMU Model se aportara un plugin con el DSL instalable en el
Eclipse. Para ello, es necesario tener este Ultimo programa instalado, que simplemente
se trata de realizar un descarga desde http://www.eclipse.org/downloads vy
posteriormente descomprimirlo para entrar en funcionamiento.

CreadorDeMus...

llustracion 98: Zip del plugin del museo

El plugin serad un archivo .zip , como se aprecia en la imagen anterior

10.1.3.1  Despliegue en la misma maquina que MySQL

Por defecto el plugin viene configurado para alimentarse de una base de datos en
local, es decir, que tanto MySQL como el Eclipse que lo contiene han de estar
instalados en la misma maquina.

Para desplegar VIMU Model se han de seguir los siguientes pasos:

1. Desde el eclipse, acceder en el menu a la opcion “Help” y posteriormente a
“Install new software”.

File Edit Scurce Refactor Mavigate Search Project Run  Window
T SR s E g 4@ Welcome

[£ Package Explorer 2 =] d:& = = H (7)  Help Contents
%' Search

Dynamic Help

Key Assist... Ctri+Shift+L

Tips and Tricks...

Cheat Sheets...

Check for Updates
Install Mew Software...
Installation Details

Eclipse Marketplace...

O 3 EE&

About Eclipse

llustracion 99: Despliegue de VIMU Model en la misma mdquina |
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2. A continuacion se abrird una nueva pantalla de instalacion de plugin. Como en
este caso se trata de una .zip, se seleccionara la opcién “Add” y se abrird un
didlogo para poder examinar la ruta donde se encuentra el plugin.

Available Software

Select a site or enter the location of a site. \f)

Work with:  type or select a site -

Find more software by working with the "Available Software Sites” preferences.
type filter text

MName Version
[C] (@ Thereis no site selectef = Add Repository M
Location:  jarfile:/C:/Users/Alejandra/Documents/TFM/workspacely
1 ® OK ] ’ Cancel ] 1
SelectAll | | Deselect Al
Details
[¥] Show only the latest versions of available software [¥] Hide iterns that are already installed

Group items by category What is already installed?

[] Show only software applicable to target environment
Contact all update sites during install to find required software

@) < Back Next » Finish

llustracion 100: Despliegue de VIMU Model en la misma mdquina Il

3. Sitodo ha ido bien, se reconocera el plugin y se mostrara el item a instalar. Se
marcara y se seleccionara “next”.
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= Instal

(= K
1L .~
Available Software
Check the items that you wish to install, \f)l_
Work with:  jarfile:/Ci/Users/Algjandra/Documents/ TFM/workspaceModelos/CreadorDeMuseosPlugin/CreadorDeMuseosPlugin zip!/ - Add...
Find more software by working with the "Available Software Sites” preferences.
type filter text
MName

Version
i+ [¥]000 Uncategorized

SelectAll_| [ Deselect Al 1 item selected

Details

Show only the latest versions of available software Hide itemns that are already installed

Group items by category ‘What is already installed?
[ Show only software applicable to target environment

Contact all update sites during install to find required software

®

< Back Next » Finish

llustracion 101: Despliegue de VIMU Model en la misma mdquina Il

4. En lasiguiente pantalla se muestra que se esta instalando el plugin de creaciéon

de museos. Continuar y seleccionar la opcion “Finish”.

= Instal

Install Details

Review the items to be installed. :

Name
Lt Museo SDK Feature

Version Id

1.0.0.201406241617 org.xtext.dsl. museo.sdk.feature.gr...

Size: Unknown

Details

@ ted> [ Fnish ][ Concel

llustracion 102: Despliegue de VIMU Model en la misma mdquina IV
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5. Comenzara la instalacion del nuevo software tras la cual se reiniciara el Eclipse.

= Installing Software l 5] |

4 | Installing Software

Fetching com.google.guava_15.0.0.v201403281.../plugins/ (163,72kB of 1,26ME at 162,3kB/s)

[] Always run in background

[Run in Background] [ Cancel ] [ Details = =

llustracion 103: Despliegue de VIMU Model en la misma mdquina VI

6. Para comprobar que la instalacién se ha realizado correctamente puede
probar a crear un museo como se explica en el manual de usuario dedicado a
VIMU Model.

10.1.3.2  Despliegue en cualquier otra maquina

Para el despliegue de VIMU Model en cualquier maquina se ha de volver a generar el
plugin ya que es necesario configurar los datos de acceso a la base de datos, que en
este caso se encontrara en otro ordenador.

En este caso, se debera tener un Eclipse adecuado para este tipo de proyectos. Sera
especifico para proyectos Xtext. Se pude descargar de la siguiente url:
http://www.eclipse.org/Xtext/download.html

Para llevar a cabo este proceso se han de seguir los siguientes pasos:

1. Abrir el proyecto Xtexd proporcionado desde el Eclipse anteriormente
indicado. El la vista del explorador de proyectos, tendran que existir 4.
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{8 Package Explorer 17 25 Plug-ins = <~|='=D| ¢ T 5
£0:

» = orgxtext.dsl.museo.sdk
o ::5 org.xtext.dsl.museo.tests

H :;,-g org.xtext.dsl.museo.ui

llustracion 104: Despliegue de VIMU Model en otra mdquina |

2. Desplegar el primer proyecto y dentro de la carpeta “src” hay una archivo
llamado “connection.properties”. Abrirlo y cambiar la configuracién de la base
de datos a la deseada.

= Plug-in Developmen . o
File Edit MNavigate Search Project Run  Window Help

L Di®DN B O HFG®E S E MG ey
[# Package Explorer 53 Plug-ins = 8 connection.properties &2
E&|e lirl =jdbe:mysql://156.35.98.15:33086/

dbName= bd_vimu
driver = com.mysgl.jdbc.Driver
4 (B sre userName = root

>} orgatext.dsd.museo password = root

> {2 orgatext.dsd.museo.formatting

> [ orgatext.dsd.museo.generator

4 :L;g org.atext.dsl.museo

> {2 orgatext.dsd.museo.scoping
» {2 orgatext.dsd.museo.validation
connection.properties
> @B src-gen
> [#8 xtend-gen
- = Referenced Libraries
» =i JRE System Library [J25E-1.5]
» B Plug-in Dependencies
. = lib
> = META-INF
s+ [= model
[&b build.properties
B pluginxml
=l pluginxml_gen
> 1= orgatext.dsl.museo.sdk
> :7: org.xtext.dsl. museo.tests

¢ B og = Tasks 30 Problems Search B Console &2
> :5 org.xtext.dsl.museo.ui Mo conseles to display at this time,

llustracion 105: Despliegue de VIMU Model en otra maquina Il
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3. Realizar los mismos pasos en el proyecto .ui, adaptando la conexién a los
pardmetros deseados.

= Plug-in Developmen

File Edit Mavigate Search Project Run  Window Help

L D8N B - FE-®E S iE NG e ]
[# Package Explorer i3 Plug-ins = 8 connection.properties connection.properties 57
= <=:=‘>| @ - br‘l =jdbc:mysql://156.35.98.15:3306/

Pt

> (2 orgatext.dsl.museo driver = com.mysql.jdbc.Driver
» =% orgatext.dsl.museo.sdk userName = root
> 12 orgxtext.dsl.museo.tests password = root
4 32 orgxtext.dsl.museo.ui
4 [ sic
> H} orgated.dsd.museo.ui
> [ orgatext.dsd.museo.ui.contentassist
> {2 orgatext.dsd.museo.uilabeling
> {2 orgatext.dsd.museo.ui.outline
> H2 orgatext.dsd.museo.ui.quickfix
connection.properties
> [ src-gen
> [ xtend-gen
> ==, Referenced Libraries
» =4, JRE System Library [J25E-1.5]
» B, Plug-in Dependencies
s = lib
> (= META-INF
@; build.properties
@ pluginaxml

= pluginxml_gen

dbName= bd_vimu

Search & Console 52

Mo consoles to display at this time,

llustracion 106: Despliegue de VIMU Model en otra maquina Il

4. Guardar todo y proceder a la creacién del plugin. Para ello, crear un nuevo
proyecto de tipo Update Site Project.
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-

TR §
2 New Project e e

Select a wizard —
Create an Update Site project |

Wizards:
update

4 [ Plug-in Development
|47 Update Site Project |

@ < Back Next » Finish

llustracion 107: Despliegue de VIMU Model en otra mdaquina IV

5. Darle un nombre al proyecto y finalizar.

r _— i
2 New Update Site e |
Update Site Project
Create a new update site project

Project name: CreadorDeMuseosPIugin|

Use default location
Location: | C\Users\Algjandra\Documents\TFM\workspaceModelos\Cr Browse...
Web Resources

[7] Generate a web page listing all available features within the site

Web resources location: | web

@ Mets || Finish || Cancel

llustracion 108: Despliegue de VIMU Model en otra mdaquina V
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6. Se creara el nuevo proyecto y este contendra un archivo llamado site.xml, que

sera el que configuraremos a continuacién.

[% Package Explorer 12 | 2 Plug-ins

= 0 e ertie e ertie & sitexml 22
& - .
B%| ¥ Update Site Map
4 = CreaderDeMuseosPlugin
itesxml
-] E j(l‘t:;r:sl muses Managing the Site
> 4z or: o 1. Add the features to be published on the site,
g Bu orgatest.dsl.museo.sdk 2. For easier browsing of the site, categorize the features by
» h= orgxtext.dslmuseo.tests dragging.
> ﬁ org.atext.dsl.museo.ui 3. Build the features.
New Category
Add Feature...
Synchronize...
Build
Build All

Site Map Ar(hlves| slte.xml|

llustracién 109: Despliegue de VIMU Model en otra mdquina VI

7. Seleccionar la opcion “Add Feature”. Se abrird un didlogo donde se ha de

buscar el proyecto terminado en .sdk y afadirlo

o B
roperties [ site = Feature Selection Wy — E@Q
Update Site Ma
B P P Select a feature:
Managing the Site museo
1. Add the features to be published on the site. Matching items:
2. For easier browsing of the site, categorize the features by =
dragging. @org.sd:e:d:‘dsl.musao.sdk (1.0.0.qualifier)
3. Build the features,
Mew Category
Add Feature...
Synchronize...
Build
Build All
Site Map Ar(hwe;| site.xml|
2 E log &7 pRlEmE search & Console £ |Drg.E(Iip;E.pdE.intEmal.(DrE.fEaturE.Workspa(EFEaturEMDdE\@41fbf5
<terminated> Launch Runtime Eclipse [Eclipse Application] C\Progran)|
Java HotSpot(TM) Client VM warning: ignoring option M|
@ [ OK ] [ Cancel ]
5

llustracion 110: Despliegue de VIMU Model en otra maquina VII

8. Una vez ailadido, seleccionar la opcion “Build All” para construir el plugin.
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connection.properties connection.properties & *sitexrnl 52 = O

¥ Update Site Map = @ a

Managing the Site Feature Properties il
1. Add the features to be published on the site. Properties for the selected feature. "*" denotes a required

2, For easier browsing of the site, categorize the features by field.

dragging.

3. Build the features, URL™: | features/org.xtext.dsl.museo.sdk_1.0.0.qualifier,jar

> orgatext.dslmuseo.sdk (L0.0.qualifier) [ Fooer e [] This feature is a patch for another feature

m
m

Feature Environments

Specify the envirenments in which this feature can be
installed.
Leave blank if the feature does not contain platform-

specific code.
Build All Operating Systems: i
4« e | » Window Systems: —

Site Map | Archives | sitexml

llustracion 111: Despliegue de VIMU Model en otra mdaquina VIl

9. Alfinalizar, en el proyecto creado apareceran 4 nuevos archivos.

[2 Package Explorer 52 Plug-ins = 0

4 =% CreadorDeMusecsPlugin
[+ [ features
[ = plugins
|| artifacts.jar
|iid] content.jar
3 sitesxml
B :ﬁ orgxtext.dsl.musec
> =% orgatext.dsl.musec.sdk
> ﬁ org.xtext.dsl.museo.tests
5 :ﬁ: org.xtext.dsl.museo.ui

llustracion 112: Despliegue de VIMU Model en otra mdquina IX

10. Para finalizar, afiadir estos 4 archivos a un zip y ya se tendra el plugin listo para
instalar como se ha explicado en el punto anterior.
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Nombre * Fecha de modifica Tipo Tamado
. features B CreadorDeMuseosPluginzip - WinRAR (copia de evaluacién) = &
b pluging Archivo  Ordenes  Herrami Favortos  Ope Ayuds
L. -project > 2 - [}
<t AR (G Hhmi O & 4
o, contentjae Afadir  Edraeren Comprobar  Ver  Eliminar  Buscar  Asistente Informacion | Buscarvirus Comentario  Auto ex
CreadorDeMuseosPluginap
? sitexml = E ‘ CreadorDeMuseosPluginzip - archivo ZIP, tamaio descompnmedo 2747095 bytes
| Nombre " Tamado Comprimido Tipo
LA Carpeta de archivos
L. features Carpeta de archivos
b plugns Carpeta de atchivos
» artifacts.jar 620 584 Executable Jor File
& content jar 1452 1453 Executable Jar File
« m
=L Total 2 carpetas y 2072 bytes en 2 ficheros

llustracion 113: Despliegue de VIMU Model en otra mdquina X

10.1.4 Despliegue de VIMU Service

El despliegue de VIMU Service serd relativamente sencillo. Solamente habra que
desplegar en la carpeta www del servidor WAMP la carpeta proporcionada que
contiene los servicios web usados.

[F=5 EoR =]
®v| . v Equipo » Discolocal (C » wamp b uwsien b - | &,| | Buscar wiwviw pel
Organizar « = Abrir Incluir en biblioteca + Compartir con « Mueva carpeta i= « M @
2 Favoritos *  Mornbre Tipo Tamafia 1
50 = . seguridad Carpeta de archivos
escargas =
B Escritori L. sericios Carpeta de archivos 4
scritario d
T i e | L serviciosYimu Carpeta de archivos L
=l Sitios recientes
- sl Carpeta de archivos
~ Eibliot . soap Carpeta de archivos
. Bibliotecas
= . . - L web Carpeta de archivos

llustracion 114: Despliegue de VIMU Service |

Como se puede observar existen archivos de extension .php, que son los servicios, y
por otra parte existe una carpeta llamada “Includes”, que contendra aquellos archivos que nos
necesarios para el buen funcionamiento de los primeros (consultas a realizar, conexién a la
base de datos, etc.)
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f=lle ==
@U" » |Equipn | b| Disco local (C:) v wearnp » owaetne b serdicioshfirmu e - | +y | | Buscar servicios ik 2 |
COrganizar + Incluir en biblioteca Compartir con Mueva carpeta == - i@l
- Fawvoritos Marnbre Tipo Tarnafio
X
& Descargas . includes Carpeta de archivos
Bl Escritorio | contenidoMuseo.php Archivo PHP 1KR
= Sitios recientes | elementosCategaria.php Archivo PHP 1KE
| imagenesElernento.php Archivo PHP 1KE
.~ Bibliotecas | museas.php Archivo PHP 1KE
3 Documentos | propiedadesElemento.php Archivo PHP 1KB
= Irmdgenes
(J“. kisica
E Wideos
M Equipo

a, Disco local (T

llustracion 115: Despliegue de VIMU Service Il

10.1.5 Despliegue de VIMU Android

Para desplegar VIMU Android se ha optado por hacerlo mediante el correo electrdnico
para no obligar al usuario a instalarse un Eclipse especifico para Android. Por tanto, los
pasos a seguir serdn los siguientes:

1. Se ha de recibir un correo con el apk de la aplicacién. Se accedera a dicho correo
desde el dispositivo Android.

(G o § = ¢

(sin asunto)
Recibidos

w Alejandra Fernande... ¢ 4 &
3 sandrafersanti@gmail.com
(= I

Para: yo

ARCHIVOS ADJUNTOS

= Vimu.apk

A (| !

llustracion 116: Despliegue de VIMU Android |
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2. Seleccionar el .apk para que comience la instalacion.

[a] Guardando captura...

Vimu.apk

llustracion 117: Despliegue de VIMU Android Il

3. Se mostrard un mensaje indicando que la instalacion se encuentra en proceso.

[« Guardando captura
Vimu!

Instalando...

llustracion 118: Despliegue de VIMU Android Il
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4. Se mostrara un mensaje de la finalizacion de la instalacién.

v/ Aplicacién instalada

llustracion 119: Despliegue de VIMU Android IV

5. Yasetendra acceso a la aplicacién.

il 'Vimu!" es segura, pulse para abrirla

ITI Ordenadores Macintosh

© [ (]

llustracion 120: Despliegue de VIMU Android V
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10.2 Manual de Ejecucion

10.2.1 Arranque

Para llevar a cabo el arranque de toda la plataforma VIMU se comenzard arrancando el
servidor Tomcat. Para ello se deberan seguir los siguientes pasos:

1. Arrancar el servidor Tomcat. Para ello habra que acceder al directorio de
instalacion del mismo (por defecto C:\Program Files\apache-tomcat-7.0.50) y
acceder a la carpeta bin. Dentro de ella habra una un archivo llamada
“starup.bat”, que sera el encargado de arrancar el servidor. Ejecutarlo

haciendo doble clic sobre él.

@vvl » Equipo » Disco local (C:) » Archivos de programa » apache-tomncat-7.0.50 » bin » - ‘0,‘ [ Buscar bin o)
Organizar « [E=h Abrie Imprimir Grabar Nueva carpeta = - O @
Favoritos o MNombre Fecha de modifica.. Tipo Tamafio o
8 Descargas & service.bat Archive por lotes ... TKB
B Escriterio & setclasspath.bat Archivo por lotes .. 4KB
5l Sitios recientes || setclasspath.sh Archiva SH 4 KB
| shutdown.bat Archivo por lotes .. 3KB
3 Bibliotecas = shutdown.sh Archive SH 2KB
5 Documentos 5| startup.bat Archive por lotes ... 3KB
k= Imagenes ! || startup.sh Archivo SH 2KB
&' Misica ] tenative-Ldil 1553 KB
B videos ‘{. tomcat?.exe 102 KB
‘;. tomcatTw.exe 102 KB
#d Grupo en el hogar 4] tomeat-julijar Executable Jar File 3B KB
|| tomcat-native.tar.gz Archive GZ 280 KB E
1% Equipo %] tool-wrapper.bat Archive por lotes ... 5 KB
&, Disco local (C:) L tool-wrapper.sh Archivo SH S KB
Z| version.bat Archive por lotes ... KB
€ Red - || version.sh Archive SH 2KB i
startup.bat Fecha de modifica... 09/02/2014 12:39 Fecha de creacién: 19/12/2013 22:30
"y Archive por lotes de Windows Tamafio: 2,06 KB

llustracion 121: Arranque del sistema |

| & Tomcat

Informacifn: Arrancando servicio Catalina -~
Jul 82, 2814 12:34:40 AM org.apache.catalina.core.StandardEngine startInternal

Informaci®n: Starting Servlet Engine: Apache Tomcat.7.08.58
jul B2, 2814 12:35:085% AM org.apache.catalina.startup.HostConfig deployDirectory [=

Informaci¥n: Despliegue del directorio C:\Program Filessapache—-tomcat—7.0.58weh[s
appssdocs de la aplicaci®n weh
jul B2, 2814 12:35:085% AM org.apache.catalina.startup.HostConfig deployDirectory
Informacifn: Despliegue del directorio C:“Program Files“apache—-tomcat—7.@8.58“webh
appssexamples de la aplicaci¥n web
jul @82, 2814 12:35:08 AM org.apache.catalina.startup.HostConfig deployDirectory
Informaci#n: Despliegue del directorio GC:sProgram Files“apache—-tomcat—7.08.58“webh
appsshost—manager de la aplicaci¥n web
jul B2, 2814 12:35:08 AM org.apache.catalina.startup.HostConfig deployDirectory
Informaci¥#n: Despliegue del directorio C:sProgram Files“apache—tomcat—7_.8.58~uweh
de la aplicaci¥n web
12:35:8? AM org.apache.catalina.startup.HostConfig deployDirectory
: Despliegue del directorio C:“Program Filessapache—tomcat—7.08.58web|
la aplicaci¥n weh

jul 82, 2814
Informaci¥n:
jul B2, 2014
Informaci¥n:
jul 82, 2814
Informaci¥n:

12:35:8? AM org.apache.coyote.AbstractProtocol start
Starting ProtocolHandler ["http—apr—-8688'"1

12:35:=8% AM org.apache.coyote.AbstractProtocol start
Starting ProtocolHandler [Yajp—apr»—868609']

12:35:872 AM org.apache.catalina.startup.Catalina start
Server startup in 29440 ms

llustracion 122: Arranque del sistema Il
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2. Arrancar el servidor WAMP: Acceder a la ruta C:\wamp\ o donde se encuentre
instalado el servidor. Ahi se encontrara un archivo Ilamado
“wampmanager.exe” que sera el encargado de arrancarlo.

QQ | . v Equipo » Discolocal (C:) » wamp » - |¢, | ’Z
Organizar » Abrir Grabar Mueva carpeta
¢ Favoritos i Nembre : Fecha de modifica...  Tipo Tamafio
B Descargas J logs 26/05/2014 19:23 Carpeta de archivos
M Escritorio | scripts 26/05/2014 19:22 Carpeta de archivos
% Sitios recientes | tmp 26/06/2014 21:08 Carpeta de archivos
J tools 26/05/2014 19:22 Carpeta de archivos
= Bibliotecas Jwww 22/06/2014 18:07 Carpeta de archivos
&) Documentos || barimage.bmp 31/12/2010 8:39 Imagen de mapa ... 5KB
] Imdgenes L |&| images_off.bmp 03/01/2011 12:49 Imagen de mapa ... 16 KB
J? Misica |&| images_on.bmp 03,/01/2011 12:49 Imagen de mapa... 16 KB
B videos | licensetut 31/12/2010 10:26 Documento de tex... 16 KB
| unins000.dat 26/05/201419:23 Archive DAT 267 KB
“% Grupo en el hogar @ unins000.exe 26/05/2014 19:20 Aplicacién 892 KB
uninstall_services.bat 26/05/2014 19:22 Archive por lotes ... 1KB
1% Equipo || wampmanager.conf 26/05/2014 19:22 Archive CONF 1KB
& Disco local (C) | & wampmanager.exe 31/12/2010 840 Aplicacién 1143 KB|
~ $F wampmanager.ini 02/07/2014 0:36 Opciones de confi... 146 KB
€l Red - || wampmanager.tpl 26/05/2014 19:22 Archive TPL 13 KB
m wampmanager.exe Fecha de modifica.. 31/12/2010 8:40 Fecha de creacion: 26/05/2014 19:21
\!@ Aplicacién Tamafio: 1,11 MB

llustracion 123: Arranque del sistema Il

Al ejecutar dicho archivo en la barra de inicio del PC, a la derecha, aparecera el
icono de WAMP en verde, indicativo de que se encuentra en funcionamiento.
Si el icono se encuentra en color rojo indica que no se ha arrancado, y si se
encuentra en color naranja indica que alguno de sus componentes no esta en
funcionamiento.

Personalizar...

llustracion 124: Arranque del sistema IV

En caso de que no esté en verde, se deberd revisar que servicios estan
parados para iniciarlos.
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Powerzd by Alter Way
] Localhost

] phpMyadmin
www directory

rﬂ Version r
B Service r

e[ @ MySQL console
] rovy.ini

[ ] MySQL log

webGrind
Quick Admin
Start All Services

Stop 4ll Services
Restart All Senvices

WAMPSERVER 2.2

IEENE :
m Put Cnline |

llustracion 125: Arranque del sistema V

3. Durante el arranque del WAMP se iniciard la base de datos también. Si no es
asi, iniciar el servicio desde el Workbench como se ha explicado
anteriormente. Una vez arrancada se ejecutara el script para la carga de datos
basicos para el funcionamiento. Este script serd proporcionado.

Los pasos descritos anteriormente serian los necesarios para llevar a cabo el
arranque del sistema. En cuanto a VIMU Model, para comenzar a trabajar en la
creacion de museos simplemente es necesaria la ejecucion del programa
Eclipse que contiene el plugin para Xtext.

Por otra parte, para VIMU Android simplemente bastard con tener la
aplicacién instalada.

10.2.2 Parada

Para la parada del sistema se han de seguir los siguientes pasos:

1. Parar el servidor WAMP, lo que detendra también la base de datos. Para ello,
en la barra de tareas seleccionar el icono de WAMP y hacer clic en la opcién
“Stop all services”. Se observara que el icono se torna color rojo.

pZEW Manuales del Sistema | Master en Ingenieria Web - Escuela de Ingenieria Informatica
- Universidad de Oviedo




Manuales del Sistema | Vimu: Plataforma Web para la creacion de Museos Virtuales

I
Powered by Alter Way

] Localhost

4] phpMyAdmin

www directory
Apache r
PHP
MySQL

4] webGrind

Quick Admin
Start All Services
Stop All Services
Restart All Services

WAMPSERVER 2.2

Put Online
-—

H O M

Personalizar...

8 £ (=} L) {+]

_-!-_l

llustracion 126: Parada del sistema |

N & @

Personalizar...

llustracion 127: Parada del sistema Il

2. Parar el TOMCAT. Para ello, en la carpeta bin del directorio de instalacién se
encuentra el ejecutable llamado “shutdown.bat”. Ejecutarlo para parar el
servidor.
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=
@.\_j-vl <« Archivos de programa + apache-tomcat-70.50 » hin » - "fl | Buscar bin

Organizar = g Abrir Imnprimir Grabar Mueva carpeta = v

- Favoritos i r-lcml;;le : Fecha de modifica... Tipo . Tamafio
4 Descargas || digest.sh Archive SH 2KB
B Escritorio | service.bat Archivo por lotes .. 7KB
= | Sitios recientes %5 setclasspath.bat Archive por lotes .. 4 KB
|| setclasspath.sh Archivo SH 4 KB
- Bibliotecas - @] shutdown.bat Archivo por lotes ... 3KB
=] Documentos |_| shutdown.sh Archiva SH 2KB
k| Imagenes | startup.bat Archivo por lotes .. KB
-. Miisica | startup.sh Archivo 5SH 2KB
B videos %] tenative-1.dll Extensidn de la apl... 1.553 KB
‘;. tomcat] exe Aplicacidn 102 KB
na Grupo en el hogar k. tomcatlw.exe 102 KB
&) tomcat-julijar a 38 KB
"M Equipo || temcat-nativetar.gz Archivo GZ 280 KB
fn__"v Disco local (C:) 55| tool-wrapper.bat Archive por lotes .. S5KB
Archivos de pro | tool-wrapper.sh Archivo 5H 5KB
Archivos de pro - ] version.bat Archivo por lotes ... 3KB

llustracion 128: Parada del sistema Il

Bl C\Windows\systern32vomd.exe

U=zing CATALIMA_BASE:
Using CATALINA_HOME:
Uzing CATALIMA_THMPDIR: “'C:

Using JRE_HOME:
Using CLASSPATH:

"C:s\Program
"C:nProgram
Program
FProgram
Program

Filessapache—-tomcat—7.8.58"
Files“apache-tomcat—7.8.58"
Files“apache—tomcat—7.08.50temp"
Files“Javasjdki.7.8_51"

Files“apache—tomcat—7.8.50%binNbootstrap. jar;

C:“Program Files“apache—tomcat—7._8_58%hin“toncat—juli.jar"

llustracion 129: Parada del sistema IV
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10.3 Manual de Usuario

10.3.1  VIMU Web

Para comenzar a utilizar la aplicacion Web es necesario loguearse en el sistema. Para ello, se
han de introducir las credenciales del usuario en la pantalla de login:

VIMU administrador Login

Acceso al administrador de museos!
Nombre de usuario*

lombre de usuario

Password*

Contrasefia

© Alejandra Fernandez Santiago

llustracion 130: Manual de usuario para VIMU Web |

A continuacidn se mostrara una pagina de bienvenida. En esta pagina se muestra un resumen
de los fondos del museo y ademas se puede acceder directamente a la creacion de elementos..
Por otra parte, se muestra una cabecera con las diferentes opciones del portal:

e Gestion de elementos
e Gestion de categorias
e Gestion de usuarios

e Gestion de Museos

e Ayuda

e logout
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:Bienvenido a VIMU!

Una manera rapida y sencilla de gestionar tus museos virtuales!

jEmpieza a crear!

Crea un elemento! Asignale una categorial Define sus propiedades!
26 elementos 8 categorias 146 propiedades

Afiade las Ultimas adquisiciones a VIMU para poder Agrupa tus elementos para que sea mas facil Establece las cualidades de tu elemento: desde lo mas
mostrarias en tus museo! gestionarios! simple como su color o forma hasta las caracteristicas

mas complejas que puedas imaginar!

llustracién 131: Manual de usuario para VIMU Web II

10.3.1.1 Gestion de elementos

Para el acceso a la gestidon de elementos es necesario acceder desde la barra de menu a la
opcion de “Elementos”. Dicha pantalla tiene el siguiente aspecto:

jGestiona!

Realiza busquedas y accede a las opciones de cada elemento!

Nombre

Categoria

il

Tabla de elementos!

Nuevo

Nombre Categoria

Intel Core i3-540M Procesadores Intel Core @ E
Intel Core 15-520M Procesadores Intel Core @ E
Intel Core i7-620M Procesadores Intel Core @ E

252

llustracién 132: Manual de usuario para VIMU Web IlI
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Como se puede observar, al principio de la pantalla se muestra un buscador, donde se podran
introducir los filtros deseados para realizar la busqueda de un usuario concreto.

Posteriormente se encuentra la tabla de elementos disponibles en el sistema. Cada elemento
representa una fila de la tabla y pueden realizarse acciones en ellos mediante las opciones que
cada uno tiene asociadas. Estas opciones son: acceso al detalle, modificacion y eliminacién del
sistema.

Q& =
En caso de que se realicen busquedas, los resultados de las mismas seran mostrados en la

tabla anterior.

Ademas, se puede observar que justo encima de la tabla se encuentra en botén “Nuevo”, que
se trata del acceso a la insercidn de un nuevo elemento.

10.3.1.1.1 Insertar elemento

Para afiadir un elemento nuevo se ha de hacer clic en el botén “Nuevo” de la pantalla
de gestidon de usuario. Una vez hecho esto, se mostrara la pantalla de insercion de
elemento como se puede ver a continuacién.
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Define las caracteristicas de un elemento y asociaselas como propiedades!
Nombre*
Elemento 1
Imagen/es*
Browse._. | Jellyfish jpg
Browse.. | Lighthouse jpg
Categoria
Procesadores Intel Core t
Crea nuevas propiedades de elemento!
Nombre Valor
H %
Nombre Valor
propiedade 1 valor1 H x
Define las propiedades de categorial!
Nombre Valor
Macleos H x
Hilos. H x
Precio por 100 unidades H x
Velocidad base del reloj H x
Frecuencia de turbo H x

llustracion 133: Manual de usuario para VIMU Web IV

Para llevar a cabo la insercién e un elemento han de tenerse en cuenta numerosos
puntos:

e Nombre: Serd el nombre que reciba el elemento.
e Imagen/es: Se trata de las imagenes asociadas al elemento. Al menos ha de
existir una. Para anadir mds de una solamente sera necesario seleccionar el
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botdén + y automaticamente aparecera otro campo para examinar la nueva
imagen.

e Categoria: Se entiende por categoria un conjunto de elementos con
caracteristicas comunes. Con esta opcidn se indicara si el elemento pertenece
a una categoria o no. Solamente pueden escogerse categoria existentes en el
sistema.

e Propiedades de elemento: se trata de las caracteristicas que va a tener el
elemento. Para afiadir una caracteristica a un elemento basta con seleccionar
el icono “+” que se encuentra justo encima de las propiedades del elemento.

Crea nuevas propiedades de elemento!

+

Nombre Valor

No hay propiedades de elemento para mostrar

llustracion 134: Manual de usuario para VIMU Web V

Una vez seleccionado se mostraran dos campos, donde en el primero se ha de
introducir el nombre de la propiedad y en el segundo se ha de introducir su
valor.

Crea nuevas propiedades de elemento!

Nombre Valor

Nombre Valor

No hay propiedades de elemento para mostrar

llustracion 135: Manual de usuario para VIMU Web VI

Se introducird la propiedad deseada y esta se mostrarda en la lista de
propiedades del elemento.

Crea nuevas propiedades de elemento!

Nombre Valor
nombre de propiedad valor H x

llustracion 136: Manual de usuario para VIMU Web VI
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Para modificar una propiedad solamente se podrd redefinir su valor. En ese
caso, introducir lo deseado y pulsar el botdn de guardar.

=

En caso de que se quiera directamente eliminar la propiedad, pulsar el botén

X

Hay que tener en cuenta que no se podran definir dos propiedades de
elemento con el mismo nombre ni propiedades de elemento cuyo nombre
coincida con el de una propiedad de categoria.

de eliminacion.

e Propiedades de categoria: Se trata de las propiedades que el elemento hereda
de la categoria. Estas se han especificado a la hora de crear la categoria, y la
idea es que el elemento redefina su valor. En caso de que no se redefina,
tomaran el valor por defecto especificado durante su creacién.

Define las propiedades de categoria!

Nembre Valor

Nicleos H x
4

Hilos H x
4

Precio por 100 unidades H x

llustracion 137: Manual de usuario para VIMU Web Viii

Como se puede apreciar en este caso, no se podran afiadir nuevas propiedades
de categoria al elemento (para afadir mds propiedades de categoria seria
necesario acceder a la gestion de categorias) pero si se puede redefinir, con el
posterior guardado para que los cambios surtan efecto, o eliminar para que el
elemento no cuente con ellas. Eliminar una propiedad de categoria desde un
elemento no supone la eliminacién de la propiedad en la categoria.

Una vez especificados todos los datos anteriores se procederd a guardar, lo que
creard un nuevo elemento en la aplicacidon. Este puede verse en la tabla disponible
en la pantalla principal de elementos.

10.3.1.1.2 Modificar elemento

Para modificar un elemento es necesario hacer clic en el botén de modificar del
mismo. Se mostrarad la siguiente pantalla:
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iModifica!

Crea, cambia y elimina caracteristicas del elemento a tu gusto!

Nombre*

Intel Core i3-540M

Imagen/es actual/es”
intel_core_i3 jpg ¥

Imagen/es nuevais*

Browse... | Mo file selected

(o]
Categoria
Procesadores Intel Core E‘
Modifica y crea nuevas propiedades de elemento!
Nombre Valor
M x
Nombre Valor
No hay propiedades de elemento para mostrar
Define las propiedades heredadas de categoria!
Nombre Valor
Ndcleos 2 H x
Hilos 4 H x
Precio por 100 unidades 133 dolares H x
Velocidad base del reloj 3.06 H x
Frecuencia de turbo H x

llustracién 138: Manual de usuario para VIMU Web IX

Se trata de una pantalla similar a la de insercién aunque con ligeros matices:

e Los datos del elemento ya aparecen cargados en la pagina

e Se muestran los enlaces a las imagenes asociadas al elemento durante su
creacion y se permite su eliminacién. Para ello simplemente es necesario hacer
clicen el icono en forma de aspa que tienen a su lado.
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Para que todos los cambios realizados en la pantalla surtan efecto se hara clic
en el motén de modificar.

10.3.1.1.3 Detalle de un elemento

258

Para el acceso al detalle de un elemento se ha de acceder al icono de detalle de dicho
elemento (recuérdese que se encuentra en la fila de la tabla donde se encuentra el
elemento). A continuacidn se mostrard una pantalla con las caracteristicas del
elemento, asi como las propiedades que tiene .

i Visualiza!

Analiza de un simple vistazo las caracteristicas de un elemento!

Nombre

Intel Core i3-540M

Imagenles

intel_core_i3 jpg

Categoria

Procesadores Intel Core

Tabla de propiedades de elemento!

Nombre Valor

No hay propiedades de elemento para mostrar

Tabla de propiedades heredadas de la categorial

Nombre Valor

Nicleos 2

Hilos 4

Precio por 100 unidades 133 dolares
Velocidad base del reloj 306

Frecuencia de turbo

Volver

llustraciéon 139: Manual de usuario para VIMU Web X

Realizando clic sobre el enlace de la imagen se mostrara la misma en detalle.
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HHE

4 >

llustracion 140: Manual de usuario para VIMU Web XI

10.3.1.1.4 Borrar un elemento

Para borrar un elemento se seleccionara el icono representado por un aspa. A
continuacién, se mostrara un didlogo donde se pedira al usuario la conformacién sobre

la accion a realizar.

r
i Mensaje de la pagina 156.35.98.15:8080;

;Desea realmente eliminar el elemento?

Aceptar Cancelar

llustracion 141: Manual de usuario para VIMU Web Xii

En caso de que se acepte el elemento serd eliminado por completo del sistema,
mientras que si se cancela no habra ningln cambio.

Independientemente de la opcidn escogida, se volvera a mostrar la pantalla de gestién

de usuarios.

10.3.1.2  Gestion de categorias

La gestion de las categorias sigue un proceso bastante parecido a la gestién de
elementos. Para acceder simplemente se ha de hacer clic en la barra de menu en la
opcion de “categoria” y se mostrara la siguiente pantalla:
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iGestional

Realiza busquedas y accede a las opciones de cada categoria!

Nombre

Buscar

Tabla de categorias!

Nueva

Nombre

Obras del Greco @ E

llustracion 142: Manual de usuario para VIMU Web XliI

Al igual que para los elementos, en la primera zona de la pantalla se muestra
un buscador y a continuacion una tabla con las diferentes categorias existentes en la
aplicacion. Cada una de estas categorias llevara asignada tres botones para realizar
acciones sobre ella: detalle, modificacién y borrado.

Ademas, justo encima de la tabla se encuentra el botén de insercién de una
nueva categoria.

10.3.1.2.1  Insertar categoria

Para insertar una categoria hacer clic en el botédn “Nueva” de la pagina principal de
categorias. Se mostrara, a continuacién, una pantalla como la siguiente:
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iCrea!

Define las caracteristicas de una nueva categoria y aséciaselas como propiedades!

Nombre*

Define las propiedades de la categorial

Nombre Valor

Nombre Valer

Propiedadd1 propiedad H x

Insertar Volver

llustracion 143: Manual de usuario para VIMU Web XIV

Se han de introducir el nombre de la misma y las propiedades que le queramos
asignar. La gestién de propiedades serd la misma que para elementos: no se podrdn
afiadir dos propiedades de categoria iguales. Ademas, se podran modificar una vez
insertada la propiedad (pulsando el botdn de guardar) o eliminar.

Se ha de tener en cuenta ademds que dichas propiedades seran comunes a los
elementos que englobe.

Para finalizar, se insertara la categoria y se podra visualizar desde la gestién de
categorias en la tabla habilitada para tal fin.

10.3.1.2.2 Modificar categoria

El acceso a la modificacion de la categoria se realizard haciendo clic en el icono de
modificar de la mismas. Se mostrara la siguiente pantalla:
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iModifical!

Crea, cambia y elimina caracteristicas de la categoria a tu gusto!

Nombre*

Procesadores Intel Core

Define las propiedades de la categoria!

Nombre Valor

(R
Nombre Valor
Nicleos H x
Hilos H x
i
Precio por 100 unidades H x
i
Velocidad base del reloj H x
i
Frecuencia de turbo H x

llustracion 144: Manual de usuario para VIMU Web XV

Salvo que en esta pantalla apareceran los datos cargados para poder modificarlos, el
resto es similar a la pantalla de insercién.

La modificacién de una propiedad de categoria supone el cambio de valor de la
propiedad de la categoria, no el cambio de valor de las propiedades de categoria de los
elementos.

La gestidon de propiedades se realiza igual que la gestidon de propiedades de un
elemento.

Para finalizar, guardar los cambios.
10.3.1.2.3 Detalle de una categoria

Se accedera mediante el botdn de detalle de la categoria. La pantalla mostrada sera la
siguiente:
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i Visualiza!

Analiza de un simple vistazo las caracteristicas de una categoria!

Nombre

Procesadores Intel Core

Tabla de propiedades de la categoria!

Ndcleos

Hilos

Precio por 100 unidades
Velocidad base del reloj

Frecuencia de turbo

Elementos pertenecientes a la categoria!
Nombre
Intel Core i3-540M
Intel Core i5-520M

Intel Core i7-620M

Volver

llustracion 145: Manual de usuario para VIMU Web XVI

Como se puede observar, se muestran las caracteristicas de la categoria, asi
como una lista con los elementos pertenecientes a la categoria.

10.3.1.2.4 Borrar una categoria

Para borrar una categoria se ha de hacer clic en el icono de borrado asociado. Una vez
hecho esto se mostrara una pantalla de confirmacién, donde el usuario escogera si
quiere o no llevar a cabo la accién.
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Mensaje de la pagina 156.35.98.15:8080:

;Desea realmente eliminar la categoria?

Aceptar Cancelar

llustracién 146: Manual de usuario para VIMU Web XVII

En caso de que se lleve a cabo el borrado se eliminard la categoria, lo que conlleva a
gue se eliminen todas aquellas propiedades de elemento heredadas de categoria cuyo
valor no haya cambiado. Es decir, si un elemento tienen dos propiedades heredadas de
categoria, a y b, y para a se ha redefinido su valor, simplemente se eliminaria la
propiedad b.

10.3.1.3 Gestion de usuarios

Bajo esta opcién del menu de cabecera se engloban las diferentes pantallas donde se
pueden realizar diversas operaciones sobre los usuarios. Cabe citar que solamente
estard accesible para los usuarios con perfil administrador.

Nada mas acceder, se muestra la siguiente pantalla:

IS/ Manuales del Sistema | Master en Ingenieria Web - Escuela de Ingenieria Informatica
- Universidad de Oviedo



Manuales del Sistema | Vimu: Plataforma Web para la creacion de Museos Virtuales

Nombre
Apellidos
Login

Perfil

Nuevo

Nombre

admin

comisario

jGestiona!

Realiza busquedas y accede a las opciones de cada usuario!

Buscar

Tabla de usuarios del museo!

Apellidos Perfil Login

admin ADMINISTRADOR admin

Qe
(alle)[x]

comisario COMISARIO comisario

N

llustracion 147: Manual de usuario para VIMU Web XVill

En ella existen dos zonas claramente identificadas:

e Zona del buscador: Se trata de un buscador de elementos. En caso de no
introducir ningun filtro busca todos los usuarios de la aplicacidon, pero si al
contrario se introduce dichos filtros se mostrardn los resultados obtenidos en
la tabla que se encuentra justo debajo.

e Zona de usuarios del sistema: Se muestra una tabla donde se plasman los

usuarios de la aplicacidn. Cada usuario es un fila de la tabla, y esta tiene tres

iconos a través de los cuales se pueden realizar acciones sobre ese usuario:

acceder al detalle, modificarlo o eliminarlo.

|QI|E;I|RI

Ademas, justo encima de la tabla se encuentra el botdn de afiadir nuevos

usuarios.

10.3.1.3.1

Insertar un usuario
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Para insertar un usuario se ha de hacer clic en el botén “Nuevo” y se mostrara
la pantalla de insercién de usuarios:

iCreal

Afiade nuevos usuarios para la gestién de tu museo!

Nombre*
Apellidos*
Login*
Password

Perfil*

ADMINISTRADOR E‘

Insertar Volver

llustracion 148: Manual de usuario para VIMU Web XIX

En esta pantalla se han de introducir los datos necesarios para introducir un
nuevo usuario en el sistema:

Nombre.

Apellidos.

Login: nombre con el cudl el usuario realizard login en la pagina.
Password: Contraseia del usuario.

o O O O

Perfil: A escoger entre comisario o administrador. Un comisario non
tendrd acceso a las opciones de gestidén de usuarios, mientras que un
administrador si.

Una vez llevado a cabo este proceso, se guardaran los datos y se volvera a
mostrar la pantalla principal de gestion de usuarios, donde se podra observar
en la tabla que el usuario aparece.

10.3.1.3.2 Modificar un usuario

Desde la tabla de usuarios del sistema se accederda a la modificacion del usuario
mediante un icono habilitado especificamente para ello (cada usuario tendrd su propio
icono de modificacién). Se mostrara la siguiente pantalla, similar a la pantalla de

insercion.
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iModifica!

Modifica las propiedades de los usuarios a tu gusto!

Nombre*

admin

Apellidos*

admin

Login*

admin

Password®

Perfil

ADMINISTRADOR E‘

llustracion 149: Manual de usuario para VIMU Web XX

Apareceran los datos del usuario cargados en los diferentes campos, por tanto
solo deberdn cambiarse si asi se desea y guardar los cambios realizados. Una vez
hecho esto, se mostrard la pantalla de gestion de usuarios.

10.3.1.3.3 Detalle de usuario

Para acceder al detalle del usuario se ha de hacer clic en el icono de detalle del usuario
(que se encuentra en cada una de las filas de la tabla de usuarios del sistema) y se
visualizard una pantalla en la que se muestran las caracteristicas del usuario.
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iVisualiza!

Analiza de un simple vistazo las caracteristicas de un elemento!

Nombre

admin

Apellidos

admin

Login

admin

Password

Perfil

ADMINISTRADOR

Volver

llustracion 150: Manual de usuario para VIMU Web XXI

10.3.1.3.4 Borrar usuario

Para borrar un usuario ha de hacerse clic el botdén que representa un aspa en la lista de
usuarios. Una vez hecho esto se pedird confirmacidn al usuario: si se acepta se borrara
del sistema, en caso contrario permanecera sin cambios.

I
i Mensaje de la pagina 156.35.98.15:8080;

;Desea realmente elirninar el usuaric?

Aceptar Cancelar

llustraciéon 151: Manual de usuario para VIMU Web XXII

Una vez borrado del sistema un usuario, no aparecera en la lista de usuarios.

10.3.1.4 Gestion de museos

La gestion de museos serd la pagina donde se realice la generacion de los mismos.
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Genera tu museo!

Guarda las configuraciones definidas para su posterior visualizacion!

Fichero del museo:
Browse... | No file selected

Nombre del museo:

Descripeion del museo:

Marcar la siguiente opcion si se desea exponer el museo: B

Tabla de museos disponibles!

Museo Cambiar
Nombre Fecha de creacién Creador expuesto visibilidad

Mi museo 30-6-2014 admin NO ]
Ordenadores Macintosh 28-6-2014 admin El =

El Greco 28-6-2014 admin sl ]

llustracion 152: XXl

Para crear un museo sera necesario realizar los siguientes pasos:

1. Examinar el fichero .json generado desde el ecplise tras la creacién del museo.
Este contendra la organizacion del museo

2. Introducir un nombre para el museo.

Introducir una breve descripcidn sobre la finalidad del museo: que va a exponer,
finalidad, etc.

4. Opcionalmente el usuario puede marcar si quiere hacer visible el museo desde un
primer momento desde la aplicacion Android (la visibilidad del museo podra ser
cambiada posteriormente, como se vera a continuacién).

5. A continuacidén se guardard haciendo clic en el botén habilitado especificamente
para ello y el museo se creard automaticamente.

Una vez creado el museo este podra ser visualizado en la segunda zona de la
pantalla, que muestra un listado con los museos disponibles. Ademas, desde este
listado, seleccionando o deseleccionando el check de visibilidad de un museo se
podra cambiar la visibilidad del mismo en la aplicacién Android, es decir, si el
museo esta visible se podra consultar desde el dispositivo Android, si no lo esta no
se visualizara ya que permanecera oculto.
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Cabe tener en cuenta que a la hora de la creacidn del museo si existe uno con igual
nombre se entendera que se va a realizar una actualizacidn sobre el ya existente.

10.3.1.5 Ayuda

En esta pagina se mostrara la ayuda que el usuario puede consultar en caso de que
encuentra dificultades en a la hora de realizar operaciones en el portal.

VIMU administrador  Inicio  Categorias  Elementos  Usuarios | Museos Ayuda  Logout {Bienvenido, admin!

¢ Necesitas ayuda?

Panel de contenidos . A
¢ Queé es VIMU?
¢Qué es VIMU?
VIMU es un partal web cuya finalidad es |a gestion de museos virtuales. Desde €l se pueden manipular los fondos museisticos y guardar
£QUE es Un elemento? las configuraciones de museo generadas.
¢Qué es una categoria? LQué es un element°7
£Qué son Ias propiedades de Un elemento es cada una de las piezas que componen un museo: un cuadro, una escultura, un ordenador... Sin ellos no existirian los
categoria? Mmuseos.
¢ Qué son |as propiedades de ,"Que es una Cateqona?

llustracion 153: Manual de usuario para VIMU Web XXIV

10.3.1.6  Logout

Al hacer clic en esta funcionalidad el usuario volvera a la pagina de login, ya que no
estara validado. Por tanto, no tendrad acceso a ninguna de las opciones explicadas
anteriormente (solamente a la pagina de logueo).

10.3.2 VIMU Model

Para la creacién de un museo han de seguirse los siguientes pasos:

1. Abrir el Eclipse proporcionado. Seleccionar la ruta donde se quieran guardar los
proyectos de los museos y hacer clic en “OK”.
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Select a workspace

Eclipse stores your projects in a folder called a workspace.
Choose a workspace folder to use for this session,

PLG Tl U sers' Alejandratworkspace - Browsze...

[7] Use this as the default and do not ask again

Cancel

llustracién 154: Manual de usuario para VIMU MODEL |

2. Se mostrara el entorno de trabajo del Eclipse, donde se visualizaran cada uno de los
museos creados.

File | Edit| Navigate Project Window Help
- KR Quick Access £ | [Java €E | (2 Resource
[ Project Explorer 52 5% 2] = 8 5 Outline 2 VB g
An outline is not available.
(&1 Markers 52 ¢ V=8
0 items
Description 2 Resource Path Location Type
0 items selected

llustracion 155: Manual de usuario para VIMU MODEL Il

3. Crear un nuevo proyecto para el museo. Para ello hacer clic con el botén derecho del

ratdn sobre el panel de “Project Explorer” y seleccionar New > Project.

Es necesario tener en cuenta que en caso de querer crear mdas de un museo es necesario
crear proyectos independientes para el buen funcionamiento de la herramienta.
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Eclipse
File Edit Navigate Project Window Help
- (- vl »‘
[ Project Explorer 53 = \.=_=Jv~| A T e
New » | Y Project..
Show In Alt+Shift+W » | F%  Example...
Copy Ctrl+C |9 Other. Ctrl+N
Copy Qualified Name
& Paste Ctrl+V
Delete Delete
g3 Import...
tdy Export..
& Refresh F5
[2 Markers 52 Properties ® Servers ® Data Source Ex
0 items
Description = Rel

llustracion 156: Manual de usuario para VIMU MODEL Il

4. Se abrird una nueva pantalla, donde se elegira el tipo de proyecto a crear. En este

7

caso, se seleccionara “Java Project”.
PR - ESNEERT

Select a wizard =\:}

Create a Java project

Wizards:
type filker text

4 = General
=3 Project

(= CVS
4 = lava

|1§ Java Project |

& Java Praoject from Existing Ant Buildfile
= Maven
s (= Examples

e

@ < Back Next » Finish

llustracién 157: Manual de usuario para VIMU MODEL IV
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5. Se abrird otra ventana emergente donde se especificard el nombre del proyecto a
generar. Es recomendable dar un nombre relacionado con el contenido del museo.

= New Java Project -— — El&lg

Create a Java Project —
Create a Java project in the workspace or in an external location.,

Project name: | Proyecto_Macintash]|

Use default location

ChUsershAlejandra\workspace\Proyecto_Macintosh Browse..,
IRE
@ Use an execution environment JRE: | CDC-1.1/Foundation-1.1 -
() Use a project specific JRE: jred
() Use default JRE (currently 'jre8') Configure JREs...

Project layout

() Use project folder as root for sources and class files

(@ Create separate folders for sources and class files Configure default...

Working sets
[T] Add project to working sets

Select...

@ <Back | Net> || Finsh || Cancel

llustracion 158: Manual de usuario para VIMU MODEL V

6. Pulsar el botén “Finish” y aparecera otra pantalla para la adaptacion de la pantalla al
tipo de proyecto elegido. En esta pantalla se pulsara el botéon “Yes”.
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-
= Open Associated Perspective? ﬂ

This kind of project is associated with the Java perspective,

This perspective is designed to support Java development. It offers a Package
Explorer, a Type Hierarchy, and Java-specific navigation actions.

Do you want to open this perspective now?

[ Remember my decision

e [

—

llustracion 159: Manual de usuario para VIMU MODEL VI

7. En el panel de “Project Explorer” se puede observar que se ha creado el nuevo
proyecto, que contiene una carpeta llamada “scr”.

File Edit Source Refactor Mavigate Search Project Run Win
e N H GO @

[ Package Explorer &2 = <,1=’="{>| ¢ =~ — 0

4 :L?‘J Proyecto_Macintosh
[ src
> B JRE System Library [CDC-1.1/Foundation-1.1]

llustracién 160: Manual de usuario para VIMU MODEL ViI

8. Hacer clic con el botén derecho sobre la carpeta “src” y crear un nuevo archivo de tipo
“File”.
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= Java - Eclipse
File Edit Source Refactor Mavigate Search Project Run  Window Help
ot e NE OB 0rATme Y s Ee
[£ Package Explorer 57 = <q}==g>| & - = 0
4 :L;‘J Proyecto_Macintosh
) .
=y MNew ¥ 2% Java Project
[*
- .
Open in New Window 3 Project...
Open Type Hierarchy F4 | B Package
Show In Alt+Shift+W b | & Class
D | Copy CtrleC € Interface
55 Copy Qualified Name G | Ewum _
% Paste - @ Annotation
%  Delcte Delete % Source Folder
{f?J Java Working Set
Remove from Context Ctrl+Alt+Shift+ Down % Folder
Build Path » ¢ File
SELE Alt=Shift=S ¥ | =6 Untitled Text File
Refactor Alt+Shift+T » IE? JUnit Test Case
m Impor‘tm Ii? Task
ed Export.. Y Example..
]
D | 5 |4 Other. Cirl+N
Assign Working Sets... [

llustracion 161: Manual de usuario para VIMU MODEL Vil

9. Introducir un nombre para el nuevo archivo. Es muy importante que tenga extensidn

.mus para que la creacidon de museos funcione correctamente.
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File
Create a new file resource.

Enter or select the parent folder:

Proyecto_Macintosh/src

i

4 IE‘J- Proyecto_Macintosh
= settings
= bin
(== src

File name:  macintosh.mug|

@ Finish | [ Cancel

= —— —

llustracion 162: Manual de usuario para VIMU MODEL IX

10. Aparecera un dialogo para asociar la vista Xtend a nuestro proyecto. Hacer clic en
IIYeSII.

= Add Xtext Nature [

—
o 3

Do you want to add the Xtext nature to the project 'Proyecto_Macintosh'?

o -

| Yes || No || Cance

llustracién 163: Manual de usuario para VIMU MODEL X
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11. En el panel central del Eclipse se abrira el archivo que recientemente se ha creado. Se
muestra con un error porque necesita que se le especifique como va a ser el museo a
crear.

= Java - Proyecto_Macintosh/src/macintosh. pse
File Edit Navigate Search Project Run Window Help

Fivimsy SN BB O ®™E Y Sy By 4 Quick Access
[# Package Explorer 52 B&|® Y= 8 & macintoshmus 2 =48
4 55 Proyecto_Macintosh o | - m
=

2§ src
g macintosh.mus
= JRE System Library [CDC-1.1/Foundation-1.1]

< )

{.L Problems 52
1 error, 1 warning, 0 others
Description ° Resource Path Location Type
> @ Errors (1 item)
& Warnings (1 item)

llustracion 164: Manual de usuario para VIMU MODEL XI

En este archivo se escribird la definicion del museo con un lenguaje especifico creado
para tal fin, y tendra el siguiente aspecto:
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|=| macintosh.mus &2 =7

— SALA "Macintosh de socbremesa”{ -
= EXPOSICION "Primeras generaciones”{

elemento "Macintosh 128K"

elemento "Macintosh Classic"

elemento “Apple Macintosh Plus™

elemento "Macintosh II"

}
= EXPOSICION "Actualidad"{
elemento “iMac”
h

— SALA "Macintosh portables™{
= EXPOSICION "Primeras generaciones”{
elemento "Macintosh Portable”

}
= EXPOSICION "Actualidad"{
elemento “"MacBook Air"
elemento "MacBook Pro”

¥

— SALA "Generaciones Macintosh"{
= EXPOSICION "Los ordenadores de Mac”{
categoria "Ordenadores Macintosh”
h

= EXPOSICION “Accesorios” {
elemento "SuperDrive por USB de Apple”
elemento "Magic Mouse”

elemento "Magic Trackpad"
elemento "Teclado de Apple”|

llustracién 165: Manual de usuario para VIMU MODEL Xil

Como se puede ver este museo tiene 3 salas y una exposicion que no pertenece a
ninguna sala. Estas Ultimas exposiciones se utilizan para generar exposiciones mas
pequefias o directamente relacionadas con el contenido principal del museo.
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SALA "Macintosh de sobremesa”{

EXPOSICION "Primeras generaciones”{
elemento "Macintosh 128K"
elemento "Macintosh Classic™
elemento “"Apple Macintosh Plus™
elemento "Macintosh II"

h

EXPOSICION “"Actualidad™{
elemento "iMac™

}

SALA "Macintosh portables™{
EXPOSICION "Primeras generaciones”{
elemento "Macintosh Portable”
I

EXPOSICION "Actualidad"{
elemento "MacBook Air"
elemento "MacBook Pro"

EXPOSICION “"Los crdenadores de Mac™{
categoria "Ordenadores Macintosh”

ACCESOr1OS
elemento “"SuperDrive por USB de spple”
elemento "Magic Mouse"
elemento “"Magic Trackpad”
elemento "Teclade de Apple"|

o

llustracion 166: Manual de usuario para VIMU MODEL Xilil

Dentro de cada sala se especifican las exposiciones. Al menos ha de haber una
exposicién dentro de una sala. No puede haber elementos o categorias dentro de una
sala a no ser que pertenezcan a una exposicion y esta pertenezca a su vez a la sala. Para
sala denominada “Macintosh de sobremesa” se han creado dos exposiciones, llamadas
“Primeras generaciones” y “Actualidad”.

Dentro de cada exposicion se especifican los elementos y las categorias que van a
formar parte de ella. Como restriccidon se establece que se indiquen primero las todas
las categorias y a continuacidn todos los elementos que componen la exposicion. Puede
verse un ejemplo a continuacion:
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= SALA "Generaciones Macintosh'{

= EXPOSICION "Los ordenadores de Mac™f
categoria "Ordenadores Macintosh”
elemento "MacBoock Air"
elemento "MacBook Pro”

A

llustracion 167: Manual de usuario para VIMU MODEL XIV

Para asistir al usuario en la generacion de exposiciones se ha provisto de ayuda la edicién del
archivo de extensién .mus. Para ello basta con pulsar las teclas Ctrl+Espacio a medida que
vamos escribiendo y el Eclipse sugerird que elementos del lenguaje se pueden poner a
continuacién. Simplemente se ha de seleccionar uno y automaticamente se reflejard en el
archivo.

=| *macintosh.mus 3

=

= SALA "Macintosh de sobremesa”{

= EXPOSICION "Primeras generaciones”{
elemento "Macintosh 128K"
elemento "Magintosh Classic™
elemento “Apple Macintosh Plus”
elemento "Magintgsh II"

}
= EXPOSICION "Actualidad"{
elemento
} F -

} "ARC Touch Mouse Surface Edition” I

= SALA "Macintosh pi "Adoracidn de los pastores”

= EXPOSICION "P|| "Apple Macintosh Plus"
elemento
}

= ExposIcIon " | Elexpolio” i
elemento || "Intel Core i3-540M"

elemento || "Intel Core i5-520M"
"Intel Core i7-620M"
h . i g
} La expulsidn de los mercaderes
— SALA "Generacicneg| | "MacBook Air"
= EXPOSICION "L | "MacBook Pro"

} categm‘lat "Macintosh 128K" -
}

= EXPOSICION "Accesorios” {

m

"El entierrc del Conde de Orgaz”

llustracion 168: Manual de usuario para VIMU MODEL XV

Es importante indicar que cuando se insertan elementos o categorias el Eclipse sugiere los
nombres de los mismos, ya que el archivo no aceptard nombres que no se encuentren creados
en el portal de administracion. En caso de introducir un nombre que no exista para la
aplicacion web se mostrara un mensaje.
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T
- EXPOSICION "Actualidad"{
elemento " i "

elemento "MacBook Pro"

llustracion 169: Manual de usuario para VIMU MODEL XVI

¥
= EXPOSICION "Actualidad”{

Multiple markers at this line
- The word "&irf' is not correctly spelled
- El nembre del elemento no existe

¥
¥

llustracion 170: Manual de usuario para VIMU MODEL XVII

En todo momento el Eclipse ird validando que el lenguaje se utilice de manera correcta.

En caso de querer formatear el cédigo, se podra realizar mediante la combinacién de
teclas Ctrl+A y seguidamente Ctrl+F.

12. Una vez descrito el museo, guardar el archivo mediante la combinacién de teclas
Ctrl+S o mediante el icono de guardado del eclipse.

File Edit Sguuce Refactor Mavigate Search Project Run  Window Help
f‘f'jﬁ NE G B -0 -ABE Y e o ]
£ Package Explorer 53 = <.=|'=p| @ =~ = O |=! *macintosh.mus §3

- SALA "Macintosh de schremesa”™{
= EXPOSICION "Primeras generaciones”{
elemento "Macintosh 128K"
elemento "Macintgsh Classic™
elemento “"Apple Macinteosh Plus™
elemento "Macintosh II™
1
= EXPOSICION “Actualidad”{
elemento "iMac”
}

llustracion 171: Manual de usuario para VIMU MODEL XVl

13. Tras el guardado se generard un archivo en la carpeta src-gen del proyecto. Esta
carpeta contiene el archivo que ha de ser subido al portal vimuAdmin, en la seccion de
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gestion de museos. La extension de este archivo es .json. Sin este archivo no existirian
posteriormente museos para visualizar desde la aplicacion Android.

= Java - Proyecto_Macintosh/src/macintosh.mus - Edip_m

File Edit Scurce Refactor Mavigate Search Project Run Window Help

R N ECT B0 ®E O e

f& Package Explorer 23 = <,===§| & =~ = O = *macintosh.mus &7
4 :f? Proyecto_Macintosh ~ SALA “"Macintosh de schremesa”{
4 (3B s = EXPOSICION "Primeras generaciones”{
= macintosh.mus elemento ,,mm 128K -
. . ) ) elemento "Macintosh Classic
> b JRE System Library [CDC-1.1/Foundation-1.1] elemento "Apple Macintosh Plus”

4 [ src-gen elemento "Macintosh II™
:
= EXPOSICION "Actualidad”{

elemento "iMac"
}

3
= SALA "Macintosh portables™{

= EXPOSICION "Primeras generacicnes”q

elemento "Macintosh Portable”
b
©  EXPOSICION "Actualidad"{

elemento "MacBook Air"
elemento "MacBook Pro”

llustracion 172: XIX

14. Para obtener este archivo basta con hacer clic derecho sobre él y seleccionar la opcién
“Copy” (copiar) para pegarlo en otro directorio.
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= Java - Proyecto | :
File Edit Scurce Refactor Mavigate Search Preoject Run Window Help
rECHE NS0 asmE g
[# Package Explorer &7 = <}==f>| ¢ =~ = O =] *macintosh.mus &2
4 55 Proyecto_Macintosh = SALA "Macintesh de
4 (5 src = EXPOSICION "Pr|
- . elemento "
=l macintosh.mus 1 to "
> B JRE Syste New b nhto "
4 = src-gen nto "
El mMuseo O‘FIEI"I F3
Open With b "t g
nto
Show In Alt+Shift+W »
E Copy Ctr+C  Eh po
55 Copy Qualified Mame “t 5
nto
(5 Paste Ctrl+V
3 Delete Delete M "Ag
nto "
Remove frem Context Ctrl+Alt+Shift+Down  ite 7
Mark as Landmark Ctrl+Alt+5hift+ Up
Build Path L |
Refactor Alt+Shift+T » :D"ER
pria
2y Import..
ey Export...
CCESO
“&  Refresh Fs  ['Supe

llustracién 173: Manual de usuario para VIMU MODEL XX

Si no se quiere mover el archivo de sitio, para saber el directorio donde se encuentra
basta con hacer clic con el botdn derecho sobre él y seleccionar la opcidn “Properties”.
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PRE: R

a :; Proyecto_Macintosh

\Z| macintosh.mus

~ SALA "Maci
= EXPOSI
el

> B JRE Sy
4 = src-g

|| m

museo.json - Proye

X 6 @

4% L

Mew

Open
Open With

Show In

Copy
Copy Qualified Mame

Paste
Delete

Remove from Context
Mark as Landmark
Build Path

Refactor

Import...
Export...

Refresh
Assign Working Sets...

Validate
Debug As

Run As

Team
Compare With
Replace With

Properties

=
3
Alt+Shift+W »

Ctrl+C

Ctrl+V
Delete i

Ctrl+Alt+Shift+ Down
Ctrl+Alt+Shift+Up

3

Alt+5Shift+T »

Alt+Enter

llustracion 174: Manual de usuario para VIMU MODEL XXI

Aparecera una ventana emergente con la informacidn del archivo. Entre esta
informacién aparece “Location”, que es la ruta donde se encuentra el archivo a subir al

portal.
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Properties for museojson

type filter text Resource Do v w
Ei;j;r:sug Settings Path: f?royecto_Macintosh,."src-gen,.fmuseo.json
Type: File
Location: C:hUsershAlejandra\workspace\Proyecto_Macintosh'sre-gen’, gli =8t
Size: 935 bytes
Last modified: 28 de junio de 2014 21:05:54
Attributes:
["] Read-only
Archive
Denved
Text file encoding
@ Default (inherited from container: Cpl252)
(@ Other: | Cpl252 I

’ Restore Defauhs] [ Apply ]

@ [ ok [ cance |

llustracion 175: Manual de usuario para VIMU MODEL XXII

AN
o)) | \\ » Algjandra » workspace » Proyecto_Macintosh » src-gen v |¢f|| Buscar src-gen p|
Organizar + Incluir en biblicteca « Compartir con + Grabar Mueva carpeta == » [0 @

W Favoritos blombe Tipo Tamafio

& Descargas MUuseo.json Archive JSON 1KB
B Escritorio

Ve e .
= Sitios recientes

]

m

4 Bibliotecas
@ Documentos
[E] Imagenes
J’ Misica
E Videos

i@ Grupo en el hagar =
, 1 elemento

llustracion 176: Manual de usuario para VIMU MODEL XXllI
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10.3.3 VIMU Android

Al acceder a la aplicacién se muestra la pantalla de museos, es decir, cada uno de los

museos que se pueden visitar virtualmente.

P ;
TTT Ordenadores Macintosh

atli,
TIT El Greco
©— [ !

llustracion 177: Manual de usuario para VIMU Android |

Seleccionando uno, se accedera a la pantalla de bienvenida del museo.
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@ Mensaje de Alejandra

El Greco

iBienvenido al museo
de El Greco!

Exposicién de obras del Greco, dentro
del IV Centenario de la muerte del pintor

Salas del museo
Exposiciones

llustracion 178: Manual de usuario para VIMU Android Il

Una vez en ella, se podra acceder a dos sitios: a las exposiciones individuales, es decir,
exposiciones que no estdn contenidas bajo ninguna sala, o por otra parte a las

diferentes exposiciones organizadas en salas.

Accediendo a la opcidn de “Salas del museo” se podrd ver cada una de las salas.

Macintosh portables

Generaciones Macintosh

o (| —=!

llustracion 179: Manual de usuario para VIMU Android Ill

Master en Ingenieria Web - Escuela de Ingenieria Informatica - Universidad de Ay
Oviedo | Alejandra Ferndndez Santiago



Vimu: Plataforma Web para la creacion de Museos Virtuales | Manuales del Sistema

Si se selecciona una sala, se mostraran las exposiciones que hay en esa sala. Esta
pantalla y las siguientes sera similar a si en la pantalla de bienvenida en vez de entrar a
las salas se hubiese entrado directamente en las exposiciones.

@ Primeras generaciones

@ Actualidad

A (| !

llustracion 180: Manual de usuario para VIMU Android IV

Accediendo a la exposicidon se mostraran los componentes expuestos.
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[« Guardando captura...

Elementos

o\ El entierro del Conde de Orgaz

2
QA
QA
QA
QA

El expolio

Vista de Toledo

Transito de la Virgen

Vision del Apocalipsis

La expulsion de los
mercaderes

) | =

llustracion 181: Manual de usuario para VIMU Android V

Si se entra en uno de ellos, se mostrard la pantalla de detalle, donde se podran visualizar
las caracteristicas del mismo y las imagenes asociadas. Para acceder a todas las

imagenes simplemente es necesario pulsar los botones “<” y “>”.

[«] Guardando captura...
Detalle

El entierro del Conde de
Orgaz

Fecha de creacion
‘ ’ 1586 1588

Tamano

J 418 mx3,6m

A (o =!

llustracion 182: Manual de usuario para VIMU Android VI
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Pulsando sobre la imagen, esta se vera en detalle.

llustracion 183: Manual de usuario para VIMU Android VII

Por otra parte, en la barra de opciones siempre estara disponible la accidon de “Refrescar”. En
caso de seleccionarla, se refrescard el contenido de la aplicacién y se mostrara, de nuevo, la
pantalla de museos disponibles.

i,
111 Ordenadore SEAaEEhas

L1
e Refrescar
IT1 El Greco

llustracion 184: Manual de usuario para VIMU Android VI
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10.4 Manual del Programador

10.4.1 VIMU Web

Para la aplicacién web se va a proceder a explicar que acciones son necesarias para
afiadir una nueva funcionalidad.

1. En primer lugar, habra que definir un nuevo archivo XML que sera donde se
especifiquen las consultas de la nueva funcionalidad. Este archivo se incluird
en el paquete dao.

2 imubdmin

> = settings
s = build

‘ 4 [ uniovi
4 [ vimu

» [ action

» [ bean

4 [= dao
Categoria.xml
Elermento.xml
Irnagen.xml
Museo.xml
Perfilxml
Propiedad.xmil
Usuariosxml

(=) =) =) [ =) [ [

> [ interceptor
» [ listener

» = negocio
= util

llustracion 185: Manual del programador para VIMU Web |

2. A continuacién, en el archivo applicationContext.xml se ha de crear un
nuevo bean que realice la implementacién para el DAO. Por ejemplo, para el
DAO de propiedades seria asi:

<bean id="propiedadDA0" class="es.uniovi.vimu.negocio.impl.PropiedaodImpl™:
<property name="sglMapClient” ref="sglMapClient"/>
</beanz

llustracion 186: Manual del programador para VIMU Web II

3. Crear la clase Impl, que serd la especificada en la creacion del bean anterior.

III

Esta ird bajo el paquete “impl”. La clase, ademas, cumplira con una interfaz,

IV Manuales del Sistema | Master en Ingenieria Web - Escuela de Ingenieria Informatica
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gue sera quien marque las operaciones a realizar para ese DAO. Esta interfaz
se ha de introducirse bajo el paquete “interfaz”.

W = uniovi
4 = vimu

. [~ action

. [~ bean

» = dao

» [ interceptor

2 [ listener

4 [~ negocic

4 [= impl
[J] Categorialmpljava
[J] Elementolmpl.java
[J] ImagenImpl.java
[J] Museolmpljava
[J] Perfillmpl.java
[J] Propiedadimpl.java
[J] UsuarioImpl.java
4 [= interfaz

[J] ICategoriajava
[J] IElemento.java
[J] Omagen.java
[J] IMuseo.java
[J] IPerfil java
[J] IPropiedad.java
[J] IUsuariojava

llustracion 187: Manual del programador para VIMU Web IlI

4. Una vez hecho esto, en la clase Constantes.java afiadir una nueva constante
para el nuevo DAO. En el caso de las propiedades seria asi:

‘ public static final String PROPIEDAD DAOD = "propiedadDA0™;

llustracion 188: Manual del programador para VIMU Web IV

Cabe seialar que el nombre utilizado para la constante ha de coincidir
con el nombre utilizado para el bean.

5. Posteriormente, las JSP del sistema llamaran a acciones que necesiten ese
nuevo DAO creado. Para hacer posible esto, en el fichero struts.xml se habra
de definir dicha accidn y la clase que va a ejecutar cuando esta se invoque.
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<action name="insertPropiedadElemento” class="es.uniovi.vimu.action. PropiedgdElementolnsertiction” method="execute">
<interceptor-ref name="defoultStack":</interceptor-ref:
<interceptor-ref name="secureInterceptor':</interceptor-ref:
<result name="secureFgil” type="tiles">vimu.login</result>
<result name="errer” type="tiles"»vimu.error</result>
</action>

llustracion 189: Manual del programador para VIMU Web V

6. La clase que procese la llamada al action heredard de ActionSuport y tendra
un método execute que realizara las acciones correspondientes. Sera en
este método execute donde se haga referencia al nuevo DAO creado para
realizar las operaciones necesarias.

public class PropiedadElementoInsertiction extends ActionSupport |

@SuppressWarnings ("unchecked")

puklic String execute(){
ClassPathXmlipplicationContext ctx = new ClassPathXmlipplicationContext("zpplicationContext.zml") !
IPropiedad servicioPropiedad=(IPropiedad)ctx.getBean(Ctes.PRCPIEDRD DAO) ;

servicioPropiedad.eliminarPropiedadesCategoria(Integer.parselnt (idCategoria));

llustracion 190: Manual del programador para VIMU Web VI

7. Siguiendo con el ejemplo, el nuevo método que se cree en la nueva
funcionalidad estard especificado en la interfaz creada anteriormente, y se
implementara en la clase que implementa dicha interfaz.

public interface IPropiedad {

vold eliminarPropiedadesCategoria(Integer idCategoria)throws Exception:

llustracion 191: Manual del programador para VIMU Web VI

@override

public void PEUGGETNINISELERAEN-GIGEY Integer idCategoria)

throws Exception {
getsqlMapClientTemplate().delete("eliminarPropiedadesCategoria”, idCategoria);

llustracion 192: Manual del programador para VIMU Web ViiI
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8. Por ultimo, la consulta que se llama desde la implementacidn estara definida
en el fichero XML creado al principio.

<delete id="FREAN gl Nl a2l Ig W parameterClass="Java. Lang. Integer™:

DELETE

FROM BD_VIMU.TB®3_PROPIEDAD

WHERE idCategoria=#idCategoria#
</delete>

llustracién 193: Manual del programador para VIMU Web IX

10.4.2 VIMU Service

Para afadir un nuevo servicio web simplemente sera necesario crear un nuevo archivo
de extension “.php”.

Este archivo ha de realizar un include de los ficheros bajo la carpeta denominada
“include”, ya que requerira de ellos para obtener una conexién a la base de datos. De
hecho, la consultas que se realizara contra dicha base de datos han de especificarse en
uno de estos archivos, llamado sql.php.

10.4.3 VIMU Model

Si se desea cambiar el DSL creado junto con sus validaciones se han de modificar las
siguientes clases:

e Museo.xtext: En ella se define la gramatica del lenguaje.

4 Lfﬁ org.xtext.dsl.museo
4 8 grc
4 {1 orgated.dsd.museo
- [4] MusecRuntimeModule.java
+ [J] MuseoStandaloneSetup.java
[F| GenerateMuseo.mwe2
Museo.xtext

llustracion 194: Manual del programador para VIMU Model |

e MuseoFormatter.xtend: Clase que especifica cdémo se formatearan las
instancias del lenguaje.
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4 ﬁ orgxtext.dsl.musec
PRE:E
- B orgadest.dsd.museo
a [ orgatest.dsd.musec.formatting
MusecFormatter.xtend
« B orgadext.dsd.museo.generator
- B orgadest.dsd.museo.scoping
» H2 orgatest.dsd.museoc.validation

llustracion 195: Manual del programador para VIMU Model Il

e GeneradorPlantillaMuseo.xtend y MuseoGenerator.xtend: Son las clases de
generacion de artefactos. En este caso, se genera un .json como ya se ha
mencionado anteriormente.

a % orgatext.dslmusec
PRE: R

- £ orgadest.dsd.museo

4 2 orgatest.dsd.musecformatting
MusecFormatter.xtend

a4 B2 orgatest.dsd.museo.generator
GeneraderPlantillaMuseo.xtend
MuseoGenerator.xtend

» H2 orgatedt.dsd.musec.scoping

 H2 orgated.dsd.musecvalidation

llustracion 196: Manual del programador para VIMU Model Il

e MuseoValidator.xtend: Es la clase donde se especifican las validaciones a
realizar en el lenguaje.

4 :ﬁ: org.xtext.dsl.musec
4 [ src

-t orgatest.dsd.museo

« B orgadest.dsd.museo.formatting
- B orgadext.dsd.museo.generator
» 2 orgatest.dsd.muses.scoping

a H2 orgatest.dsd.museo.validation

MusecValidator.xtend
connecticn.properties

llustracion 197: Manual del programador para VIMU Model IV

e Connection.properties: Fichero con las propiedades de la base de datos. Se
encuentra en dos proyectos diferentes, como se puede observar en las
siguientes imagenes:
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4 ﬁ orgxtext.dsl.musec
PRE:E

- 8 orgatext.dsd.museo

- 2 orgated.dsd.musec.formatting
- 2 orgatedt.dsd.museo.generator
- H2 orgadext.dsd.museo.scoping

a4 H orgatext.dsd.museo.validation

MusecValidator.xtend
connection.properties

i

llustracion 198: Manual del programador para VIMU Model V

:.5" org.xtext.dslmusec.ui
4 [ src
- B orgated.dsd.museo.ui
- H2 orgatext.dsd.museo.ui.contentassist
» H2 orgatest.dsd.museo.uilabeling
- (2 orgated.dsd.musec.ui.outline
- B orgated.dsd.museo.ui.quickfix
connecticn.properties

llustracion 199: Manual del programador para VIMU Model VI

e MuseoProposalProvider.xtend: En ella se definen las asistencias de escritura
de cédigo.

4 = orgatexd.dsl.museo.ui
4 B s
- B orgatedt.dsd.museo.ui
a4 B2 orgatest.dsd.museo.ui.contentassist
MusecProposalProvider.xtend

» B orgated.dsd.muses.uilabeling

- . orgated.dsd.museo.ui.outline

> B orgated.dsd.muses.ui.quickfix
connecticn.properties

llustracion 200: Manual del programador para VIMU Model Vil

e Plugin.xml: En este archivo se afiadiran las librerias que necesite el plugin para
funcionar.
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[# Package Explorer 3 = B [} GenersteMus... Museotext MuseoFormat... MuseoValida... I orgatertd. 52| Py =8
g & = . B
2l =i Runtime LE¥ Xo)
, & CreadorDeMuseosPlugin -
» 12 orgated.dsl.
; ::g e n; ::Z: » Exported Packages Package Visibility (Eclipse 3.1 or later)
e 9’ ‘d “ ' Enumerate all the packages that this plug-in exposes to clients. All When the runtime is in strict mode, the selected
» = orgated.dslmuseotests other packages will be hidden from clients at all times. package is
4 5 orgutedt.dslmuseo.ui
PREE 4 orgated.dsd.museo.ui.contentassist Add... visible to dewnstream plug-ins
> H# orgatext.dsd museo.ui £ org.cted dsd.museo.ui contentassist.antlr hidden from all plug-ins except:
4 [ orgatext.dsd.museo.ui.contentassist 4 orgutert dsd.museo.ui.intemal Bemovs 44
[3] MuseoProposalProvider.tend £3 orgactert, dsd.museo.ui. quickfic ER—
» [& orgated.dsd musco.uilabeling [
+ [ orgated.dsd museo.ui.outline Calculate Uses
» [& orgated.dsd museo.ui.quickfic =
connection.properties
, (3 srcgen
) @3 stend-gen Classpath
= Referenced Libraries Specify the librarics and folders thet constitute the
. . lug-in classpath. If unspecified, the classes and
> J2SE-1.5 plug P P g
: J;E Sy“;m L‘b:’y VEsEL3] resources are assumed to be at the root of the plug-in.
3 lug-in Dependencies
= lib =h. New...
(= METAINF B sre/com.mysqljdbe_5.1.5 jar
[ build.properties Add...
4 pluginaml
B pugina oz

2] pluginaxmi_gen

Down
Overview Dependencies | Runtime | Extensions | Extension Points | Build| MANIFEST.MF | plugin.xm! | build.propeties

llustracion 201: Manual del programador para VIMU Model Vil

10.4.4 VIMU Android

Cualquier modificacidn o nueva funcionalidad que se vaya a realizar sobre la aplicaciéon
Android ha de tener en cuenta las siguientes recomendaciones:

e Crear una nueva funcionalidad se puede encapsular dentro de una Activity
ignorando el resto de la aplicacion.

e Para modificar una funcionalidad existente hay que tener en cuenta que existe
una sola Activity y un Fragment por cada pantalla que se visualiza.

e Para afiadir un nuevo bean al modelo de la aplicacién simplemente ha de
incluirse este en el paquete model. Serd necesario afiadir las anotaciones de
ORM.Lite para proporcionarle soporte en la base de datos. Ademas, si se quiere
incluir una tabla nueva en la base de datos para este bean sera necesario
modificar la clase DBHelper para crearla.

e Si se desea anadir una nueva funcionalidad que necesite obtener datos a
través de peticiones a servicios web se modificara la clase VimuService.

e Para facilitar la implementacién de Fragments con listados de contenido es
necesario modificar la clase VimuProvider anadiendo una nueva URI a la que
acceder desde estos.
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Capitulo 11. Conclusiones y
Ampliaciones

11.1 Conclusiones

A través de este proyecto se ha podido realizar un sistema de gestidn, creacién y visualizacién
de museos virtuales. Por una parte se ha implementado una plataforma web que se encarga
de la generacién de museos ademas de la creacién y gestién de sus fondos, por otra parte se
proporciona una herramienta con la que crear los museos mediante un DSL especifico creado y
disefiado Unicamente para esta finalidad y ademas, también cuenta con una aplicacién movil
donde se visualizardn los museos creados.

Durante el desarrollo de la plataforma web se han encontrado numerosos problemas de
programacion: son muchas las tecnologias usadas que tienen que conectar y el conocimiento
sobre ellas no es tan amplio como desearia. Sin embargo, esta parte me ha ayudado a
conseguir que tenga mas control sobre ellas y a utilizar técnicas que nunca habia utilizado.

Por otra parte, el desarrollo de un nuevo DSL ha sido todo un reto. He de decir que en un
principio no creia en modelos quizds debido al desconocimiento sobre ellos pero tras la
implementaciéon de VIMU Model creo que han sido una eleccién acertada. Se trata de una
manera facil de crear un lenguaje para modelar algo en concreto. Quizas existan otras maneras
de llevar a cabo esta idea, pero hasta donde alcanza mi conocimiento supondrian mas trabajo
para el desarrollador. Ademas, aunque en este proyecto solamente se haya desarrollado un
lenguaje textual, cabe la posibilidad de crear un lenguaje grafico mediante el cual el usuario
interactua en una pantalla y por decirlo de alguna manera, “dibuja” su museo. Creo que el uso
de modelos en este proyecto ha supuesto una experiencia positiva. Ademas, no nos debemos
de olvidar que el lenguaje creado sirve para todo tipo de exposiciones: de cuadros, de
esculturas, de procesadores, etc. lo que supone una de las grandes ventajas de este proyecto.

En cuanto a la parte moévil también ha supuesto todo un reto. No son muchos los
conocimientos que tengo sobre la creacién de aplicaciones para Android, pero sin embargo,
dedicando infinitas horas a documentarme creo que el resultado obtenido ha sido
satisfactorio. Una de mis muchas preocupaciones para esta parte fue la estética de la
aplicacion: se necesitaba crear algo bonito para que el usuario encontrara agradable la
experiencia de ver un museo virtualmente. Aunque quizds no se ha conseguido al 100%, ya
qgue no es el objetivo de este proyecto crear una aplicacién puntera en cuanto a estilos, creo
que el resultado es satisfactorio por se trata de una aplicacién funcional.

Un punto a destacar de este proyecto que me parece interesante comentar es la facilidad para
crear, generar, exponer y visualizar los museos. El usuario solamente ha de crear un fichero
con la configuracién del museo, guardarlo en la plataforma web, o lo que es lo mismo generar
el museo y hacerlo visible o no para la aplicacién mévil. En cualquier momento el conjunto de
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museos visibles puede cambiar, haciendo instantaneos los cambios en la aplicacion mdvil tras
un refresco. En mi opinidn, se ha conseguido integrar estas tres partes de forma satisfactoria.

Para finalizar, he de decir que estoy muy satisfecha con el producto final conseguido. Son 4
partes muy diferenciadas (web, modelos, servicios web y Android) que he sabido implementar
e interconectar creando asi un sistema totalmente auténomo.

11.2 Ampliaciones

En la plataforma VIMU existen 4 subsistemas claramente diferenciados (Web, Model,
Service y Android). Todos juntos funcionan como una plataforma de creacion y
visualizacidn de museos, sin embargo, cada uno tiene una funcionalidad independiente
gue puede ser ampliada por numerosas vias. Ademads, como dichas funcionalidades son
tan distintas se pueden anadir nuevos subsistemas sin que afecte a los ya existentes.

Entre las numerosas ampliaciones, cabe destacar las siguientes:

e Realizacion de la aplicacion mavil para los sistemas operativos moéviles mas
importantes: I0s y Windows Phone. De esta manera, podra llegar a mas publico.

e Accesibilidad: seria uno de los puntos ampliables de la plataforma. Se trataria
de hacer la plataforma accesible para personas con todo tipo de discapacidades.

e Realizar una aplicacién con Eclipse RCP para la creacion de museos: Se trataria
un ejecutable desde el cudl se podrian crear los museos sin arrancar el Eclipse.
Funcionaria como un programa normal. Aportaria transparencia al proceso, de
manera que usuarios inexpertos de tuviesen que realizar tareas propias de un
desarrollador.

e Creacidon de un DSL grafico: de igual manera que se ha creado un lenguaje
textual, crear un lenguaje grafico para que el usuario pueda interactuar con la
aplicacion y asi obtener una mejor experiencia de usuario. Desarrollando este
mddulo, el usuario podria escoger dos formas diferentes para crear los museos.

e Mejorar algunos aspectos de VIMU Web de manera que un elemento pueda
pertenecer a varias categorias, las tablas sean mejoradas estética vy
funcionalmente o se gestionen los errores mas eficientemente.

e Crear un sistema de registro para VIMU Web para nuevos usuarios para que no
sea un administrador quien los tenga que dar de alta.

¢ Independencia de datos: Esta ampliacidn seria muy interesante llevarla a cabo.
Se trataria de que los diferentes usuarios de la aplicacion web solamente
pudiesen realizar gestiones sobre lo que ellos han creado y las labores de unos
no entorpeciese la de los otros (es decir, seria valido crear dos elementos con el
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mismo nombre si lo han creado usuarios diferentes). Esto supondria cambiar el
modelo entidad-relacién para poder acoger la mejora.

e Backup de museos, visor de los mismos y eliminacién: Esta ampliacidn
supondria mostrar al usuario los museos generados y con cuantas versiones
cuenta, pudiendo recuperarse en caso de ser necesarias (actualmente solo se
pueden recuperar entrando directamente al registro de la base de datos).
Ademas, se proporcionaria un visor de contenido, donde se mostrase de la
organizacion del museo de manera similar a la creacidon del mismo. Ademas, se
proveeria la funcionalidad de borrado fisico.

Master en Ingenieria Web - Escuela de Ingenieria Informatica - Universidad de [Befokk
Oviedo | Alejandra Ferndndez Santiago






Presupuesto | Vimu: Plataforma Web para la creacion de Museos Virtuales

Capitulo 12. Presupuesto

Item Subtiem Concepto Cantidad(Jornadas) Precio Unitario(€/Jornada) Total

1 Desarrollo de subsistema Web 63,5 11400
1 Andlisis 12 250 3000

2 Disefio 14 200 2800

3 Implementacion 32 150 4800

4 Pruebas 5 150 750

5 Despliegue 0,5 100 50

2 Desarrollo de subsistema Modelos 15,5 r 3025
1 Andlisis 4 250 1000

2 Disefio 6,5 200 1300

3 Implementacion 3 150 450

4 Pruebas 1,5 150 225

5 Despliegue 0,5 100 50

3 Desarrollo de subsistema Android 34,5 r 6450
1 Andlisis 9 250 2250

2 Disefio 7,75 200 1550

3 Implementacion 17 150 2550

5 Pruebas 0,5 150 75

6 Despliegue 0,25 100 25

4 Instalacion y configuracion 4 f 400
1 Servidor Tomcat 1 100 100

2 Servidor WAMP 1 100 100

3 ugin eclipse para el subsistema modelos 1 100 100

4 Base de datos 1 100 100

Subtotal 21325

IVA (21%) 4478,25

TOTAL

llustracion 202: Presupuesto

Para el calculo de los costes del presupuesto se han tenido en cuenta no solo los costes
directos como son los recursos asignados, sino que también se han incluido todos los costes
indirectos que estos generan.

Dentro de los costes indirectos se incluyen los gastos de alquiler del local, asi como la luz,
agua, gas, teléfono, etc. Ademas de los costes de arrendamiento y gastos del local, también
hay que tener en cuenta la cuota a la seguridad social, seguros y todos los gastos en material
de oficina que se incurren habitualmente.

Por otro lado se ha incluido un porcentaje del 11% en cada uno de los precios por jornada que
sera el beneficio obtenido.

Se diferencian los siguientes perfiles dentro del desarrollo y se muestran en la siguiente tabla
de precios por jornada (8,5 horas):

Perfil Precio por jornada (€)
Analista 250
Desarrollador 150
Disefiador 200
Técnico de sistemas 100
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Capitulo 14. Apéndices

14.1 Glosario y Diccionario de Datos

e Categoria: Dicese de una agrupacion de elementos. Una categoria tiene propiedades,
gue serdn heredadas por los elementos que forman parte de ella.

e DSL (Domain Specific Languages): Se trata de un lenguaje de dominio especifico
utilizado para la creacidn y organizacién de los museos.

e Elemento: Componente que forma parte de los fondos del museo y que estd
disponible para ser expuesto en un museo.

e Exposicidn: Conjunto de elementos que se muestran al usuario para que este pueda
visualizarlos.

e Museo: Conjunto de salas y exposiciones que albergan los elementos de un museo.

e Propiedad: Una propiedad es cada una de las caracteristicas de una categoria o de un
elemento.

e Sala: Conjunto de exposiciones que contienen elementos a visualizar.
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14.2

14.2.1

Contenido Entregado en los anexos

Contenidos

Se describen a continuacion los contenido de los anexos entregados es través de la plataforma

de entrega.
14.2.1.1.1 Anexos entregados
Anexo Contenido

Vimu Contiene toda la estructura de directorios del
proyecto para desarrollo de todos los
proyectos.

Despliegue Ficheros utilizados para el despliegue de la
aplicacion.

Documentacion Contiene toda la documentacion asociada al
proyecto.

14.2.1.1.2 Estructura de directorios del anexo Vimu

Directorio Contenido

Android Contiene el cddigo fuente del proyecto Vimu
Android, visualizador de contenido.

Web Contiene el cddigo fuente del proyecto Vimu
Web, creacién de museos.

Servicios Contiene el cédigo fuente del proyecto Vimu
servicios, servicios Web.

Model Contiene el cédigo fuente del proyecto para
la generacién de museos, Vimu Model.

14.2.1.1.3  Estructura de los directorios del anexo Despliegue

Directorio Contenido

Android APK para realizar la instlacion de Vimu
Android.

Web Contiene el archivo .WAR para realizar el
despliegue.

Servicios Copia del directorio servicios en el anexo
Vimu para proporcionar un despliegue
completo.

Model Contiene el plugin para la instanciacion de
Museos.

BD Contiene el script de creacién y carga inicial
de datos.
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14.2.1.1.4 Estructura de los directorios del anexo Documentacion

Directorio Contenido

presupuesto Contiene los ficheros relacionados con el
presupuesto.

Planificacion Contiene la planificacion del proyecto

Javadoc Contiene el Javadoc de los proyectos Java

EAP Contiene un archivo para Enterprise Architec
con los diagramas de la presente
documentacion.
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346, 347, 348, 351, 353, 354, 356, 357, 359, 360,
361, 362, 363, 364, 365, 366, 367, 368, 369, 370,
371,372,373, 375,376,377, 378, 379, 380, 381,
382, 383, 384, 385, 386, 387, 389, 390, 391, 393,
394, 395, 396, 397, 398, 399, 400, 401, 402, 403,
404, 405, 406, 407

visible, 42, 43, 52, 87, 91, 92, 93, 94, 132, 161, 277,
278, 284, 286, 287, 297, 310, 311, 324, 374, 406

L w ]

Web, 19, 24, 41, 42, 43, 44, 45, 46, 47, 48, 49, 50, 51,
52, 53,56, 59, 60, 61, 62, 63,73, 74,79, 81, 82,
85,91, 92, 93, 94, 95, 98, 100, 101, 113, 127, 128,
130, 132, 162, 167, 169, 170, 171, 175, 176, 276,
284, 285, 286, 287, 288, 298, 312, 326, 329, 331,
335, 336, 356, 357, 359, 360, 361, 362, 363, 364,
365, 366, 367, 368, 369, 370, 371, 372, 373, 375,
398, 399, 400, 401, 406, 407, 412, 415, 416
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