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Resumen

Este Trabajo de Fin de Grado estd basado en el desarrollo de una aplicacién
web, més concretamente en la creacién de un sitio web para el museo de la ETSI
Informatica de la Universidad de Malaga.

En este proyecto realizado entre tres alumnos, se efectia un desarrollo de
extremo a extremo. Esto quiere decir que tanto la base de datos, el servidor como
la aplicacion cliente estd implementada por nosotros. De esta manera, se
personaliza con totalidad esta intencion, adaptandola perfectamente a nuestra idea
principal.

Se ha utilizado Angular para la creacién del cliente, SpringBoot para el servidor
y MongoDB para la base de datos. Las tecnologias han sido estudiadas previo el
proceso de implementacion, con el objetivo de hacer una aplicacion moderna y
perdurable.

Palabras clave:
Aplicacién para el Museo de Informética, Angular, Spring Boot, MongoDB.












Abstract

This Bachelor thesis is based on the development of a web application, in
particular, the creation of a website for the ETSI Informatica museum of the

University of Malaga.

This project has been carried out between three students, and an end-to-end
development has been effectuated. That means, both the database, the server and
the client application are implemented by us. In this way, the plan is completely

customized, adapting it to our main idea.

Angular has been used for the creation of the client, SpringBoot for the server
and MongoDB for the database. The technologies have been studied prior to the
implementation process, with the aim of making a modern and lasting application.

Keywords:
Informatica Museum’s web application, Angular, SpringBoot, MongoDB.
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Introduccidén

1.1 Motivacion

Todo nace a partir de una propuesta del tutor del TFG. Nuestra idea
principal era desarrollar una aplicacion web completa usando tecnologias y
lenguajes de programaciéon distintos a los ya aprendidos durante la carrera. Asi
surgio la idea de crear esta aplicacion aplicando todos los métodos ingenieriles
aprendidos, desde la obtencion de requisitos y maquetacion del proyecto, hasta la
realizacion de documentos de casos de pruebas pasando por el desarrollo por capas

de la aplicacion.

El hecho de que la pagina web del museo de nuestra escuela sea creada por
nosotros también nos enorgullece. Se pretende que estd plataforma sea una
herramienta de utilidad en un futuro para la Escuela de Informatica, proveyendo
de una recopilacion de todas la piezas, documentos y articulos que actualmente

posee. Esto hara que resulte mas facil acceder a esta informacion.

1.2 Objetivos

Se ha impuesto como objetivo entregar un producto acorde con los
requisitos planteados en las fases iniciales del proyecto. Este debe cumplir, al
menos, con las funcionalidades minimas exigidas por el cliente, y que hace de esta
aplicacion una herramienta practica de cara a los usuarios que la visiten y de los
administradores que la dirijan. Sobre ella, se han aplicado todos los conocimientos



adquiridos durante el grado, desde buenas practicas de programacién, hasta
criterios de usabilidad y leyes y derechos de Internet.

Por otro lado, mi objetivo personal siempre ha sido aprender. Ser capaz de
involucrarme en un proyecto independiente, en el que todo se construye a partir
de mis propias ideas. Ademas, ser participe en la toma de decisiones importantes
a la hora de disefiar un producto, requiere un grado de profesionalidad y perfeccion

que nunca antes me habia enfrentado a él.

Asimismo, el hecho de tener los conocimientos suficientes para crear una
aplicacion web funcional totalmente personalizada y creada al milimetro siempre
me ha llamado la atencién, por lo que vi una posibilidad dnica de aprovechar este
trabajo de fin de grado para llevarla a cabo. La realizacién completa de una web
también implica nuevos conocimientos sobre manejo de bases de datos y creacion
de servidores, ademas de un gran sinfin de ideas, algoritmos y, en general, formas
de hacer las cosas que desconocia y se seran de gran ayuda en un futuro de cara
a afrontar nuevos problemas.

Finalmente, queria desarrollar mi sentido de la autosuficiencia, aprender a
resolver problemas por mi solo y familiarizarme con la bisqueda de informacién

especifica en el inmenso mundo de Internet.

1.3 Metodologia

Tras ciertos debates sobre qué técnica era la mas eficaz para este proyecto

nos decantamos por seguir una metodologia agil. Agile proporciona un elevado
grado de rapidez y flexibilidad, dos aptitudes esenciales observando el corto plazo
que teniamos para realizar el trabajo.
Asi, uno de los miembros del grupo acaparo el papel de Scrum Master, elaborando
una lista de tareas en la herramienta de gestion Trello que cumplian los estados
To Do (tareas pendientes para hacer), In Progress (tareas en la que algin
miembro ya estd trabajando) y Done(tareas terminadas y probadas).

El contenido se repartio entre los integrantes del grupo, en el que cada uno
de ellos se encargaban de una parte de la web distinta. El funcionamiento es muy
sencillo, para desarrollar una funcionalidad se comenzaba por la recopilacién de
informacion, tales como disenos técnicos, diagramas de navegacion, bocetos de las
pantallas. Posteriormente, se empieza el desarrollo probando su funcionalidad
sobre la marcha y midiendo si su actividad es correcta, para acabar ofreciendo
una solucién final. Siguiendo Agile, si se detecta un cambio, éste se podra incluir

aunque la tarea se encuentre en el estado In Progress o Done. Para dar por
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finalizada una labor, es necesario que la misma haya pasado todas las pruebas

unitarias y de sistema correspondientes.

Al ser un trabajo en grupo, ha sido necesario realizar una parte inicial en
conjunto. Para ello se ha dividido el ciclo de vida del proyecto en diferentes fases.

A la fase principal donde se recoge toda la labor colectiva la hemos
denominado Iteracion 0. En ella, todos los componentes del equipo trabajamos
codo con codo para definir los requisitos iniciales cruciales antes de comenzar el
desarrollo individual. Cada miembro comenzo6 a recopilar informaciéon sobre un
tema especifico, poniéndola en comtn y documentandola mediante diagramas,
modelos y referencias.

Como resultado surgieron ciertos documentos:

1. Documento General de Requisitos(DGR): Recoge, analiza y define las
caracteristicas y necesidades de alto nivel del sistema. Se centrard en describir las
expectativas de cada una de las partes del proyectos y usuarios finales.

2. Modelo conceptual de la base de datos: Representa la realidad a un
alto nivel de abstraccién. Se define una estructura con todos los objetos, sus

atributos y la relaciéon entre ellos que almacenara nuestra aplicacion.

3. Modelo del dominio: Proporciona una visiéon estructural del dominio.
Se presenta como un diagrama de clases en UML que contiene conceptos propios

de un sistema software y, también, de la propia realidad fisica.

4. Estimaciones de tiempos: Se realizaron en conjunto una evaluacion del
esfuerzo necesario para acabar cada iteracion. Asi, se pudo organizar el ciclo de
vida del proyecto considerando el tiempo del que disponiamos. Tras las
aproximaciones, se fijaron unas fechas para crear un entregable y presentarselo al

cliente.

Antes de comenzar con las fases de desarrollo me gustaria aclarar que la
division del trabajo ha sido de extremo a extremo. Con esto quiero decir que cada
miembro ha trabajado tanto en las capas més cercanas al cliente como es la
interfaz de usuario, hasta en las mas internas como son el servidor y la base de
datos. De esta manera, se ha logrado que mis companeros y yo aprendamos al
completo el desarrollo web.



La segunda iteracion (Iteracion 1) esta centrada en la vista predeterminada

de los usuarios. Es decir, el acceso a visualizar la informacién del museo.

La Iteracion 2 amplia funcionalidad anadiendo el rol de administrador. Se
crea una zona restringida accesible a ella a través de una pantalla de inicio de
sesion. Esta nueva area dispone de las operaciones necesarias para crear, editar o
borrar cualquier elemento guardado. En este punto, ya se cuenta con una pagina
funcional que cumple los requisitos minimos pero que, atun, le quedan muchas

cosas por perfeccionar.

Por 1ltimo, la [Iteracion 3 estd dedicada a ahadir nuevas funciones,
optimizar el producto y arreglar aquellos fallos detectados y apuntados para su
resolucion futura en un estado Backlog. En mi caso, se implementard la seguridad
del servidor. Este aspecto es muy importante, ya que impide que cualquier usuario
pueda realizar cualquier peticion a la base de datos, como por ejemplo, borrado

de informacion.

Estas fases seran ampliamente detalladas paso a paso en el capitulo
2.Fases del desarrollo del proyecto.

1.4 Tecnologias y herramientas utilizadas

Como ya se ha citado antes, el desarrollo de la aplicacion esta dividida por
tres capas principales: aplicacion cliente (front-end), servidor (back-end) y base
de datos (back-end). Por otro lado, también se comentaran las herramientas
utilizadas para la organizacion de las tareas o control de versiones, asi como

cualquier material auxiliar que ha sido util como apoyo a ellas.

1.4.1 Aplicacion cliente

En un primer lugar se pretendié hacer esta parte usando lonic Framework,
que usa Angular para crear aplicaciones moéviles hibridas. Pero este mismo fue la
causa primordial para decantarnos por usar simplemente Angular. Ionic estd mas
orientado a realizar webs para moéviles mientras que nuestro objetivo era crear un

sitio web para navegadores.

De este modo, comenzamos a usar Angular junto con el editor de cédigo
fuente desarrollado por Microsoft, Visual Studio Code. Angular provee el comando
ng que sirve para crear proyectos, componentes o modulos, muy tutiles para el
desarrollo web. Ademads, dota de componentes propios y compatibles que aportan
gran variedad de elecciéon a la hora de disefiar el sitio. Como complemento, se ha
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usado Node.js para gestionar los paquetes y elementos auxiliares anadidos al
proyecto.

1.4.2 Servidor

Las tecnologias que han sido usadas para crear el servidor se eligieron en

un primer momento y no se ha requerido de cambios.

Su construcciéon se ha basado en SpringBoot Framework que usa Java como
lenguaje nativo de programaciéon. SpringBoot facilita la generacién de un proyecto
y el despliegue del mismo ya que consta con una herramienta complementaria
llamada Spring Initializr. Initializr crea una estructura base del servidor donde el
usuario puede elegir qué dependencias requiere y qué sistema de automatizacion
de construccion, a escoger entre gradle o maven. Se usa el estilo de arquitectura
REST a la hora de realizar una comunicacion entre el cliente y el servidor. Para
ver con mas detalle el proceso de creaciéon del servidor, dirijase hacia el apartado
2.1 Iteracion 0.

Para lanzar el servidor de forma remota y asi poder acceder desde cualquier
maquina mediante una url especifica (DNS), hemos usado una maquina virtual
remota(VM) que nos ha proporcionado Microsoft Azure. Mediante kitty nos
hemos conectado a esta maquina virtual remota mediante una conexion ftp y
hemos realizado el despliegue en ella (http://localhost:8080). Para poder acceder
desde fuera de la VM, hemos enrutado los puertos, para poder acceder al puerto
8080 de forma remota. Asi, con la DNS que nos proporciona Azure y el puerto,
podemos obtener respuesta de nuestro servidor y usar estos servicios REST para

rescatar la informacion almacenada en nuestra base de datos.

Por otro lado, el entorno de desarrollo utilizado es IntelliJ IDEA. El IDE
desarrollado por JetBrains proporciona gran soporte para nuestro framework
Spring. Ademés, usa el servidor de aplicaciones Apache Tomcat que nos permite

realizar el despliegue del servidor.

1.4.3 Base de datos

Como gestor de almacenamiento se ha usado MongoDB. Esta es una de las
base de datos NoSQL méas populares. El porqué de su eleccion es sencillo: A
diferencias de los modelos relacionales, los datos no son almacenados en tablas,
sino que se utilizar archivos JSON. Asimismo, al no utilizar un modelo entidad-
relacion, es posible hacer cambios de los esquemas sin tener que parar la base de

datos, lo que implica de un grado de adaptacién mucho mayor.
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http://localhost:8090/

Para anadir, se ha utilizado MongoDB Atlas, un servicio automatizado en
la nube. Atlas nos permite tener la base de datos remota y de forma comun a
todos los miembros del grupo. Esto hace que reduzca el tiempo para su
administracion y que haya consistencia en los datos usados de cara a hacer
pruebas en la aplicacion cliente.

1.4.4 Herramienta de gestion de tareas

Como se ha comentado en anteriores subcapitulos se ha empleado Trello
como herramienta gestora de tareas. Trello proporciona lista y tarjetas donde se
puede anadir todas las tareas que se requieren hacer y en qué estado se encuentra.
Ademas, permite asignar uno o mas miembros del equipo a cada tarea para saber
quién se ha encargado de esa labor, anadir comentarios, descripcion, enlaces y
fotos, plazos de vencimiento, etc. A continuacion, se puede ver una imagen del

estado de las tareas de la iteracion 1:

Done IT1

To Do IT1 In Progress IT1

Pruebas del sistema - Home
o1

=+ Anada una tarjeta =+ Afada una tarjeta

BL

Pruebas del sistema -
Documentacion/Articulo

® V)

‘os front-end
, providers .ts)

Front-End Articulo

® Y §
Front-End Documentacion N
@ 9

Servicios de Documento

o EI

Modelo navegacién
DOCUMENTACION y Articulos

+ Anada otra tarjeta

Figura 1. Tablero de gestién de tareas en Trello

1.4.5 Control de versiones

Pensando en la eficiencia y confiabilidad del mantenimiento de versiones
se ha usado el famoso software Git. Git proporciona unos repositorios donde se

puede subir un elevado niimero de codigo fuente. Igualmente, otorga la posibilidad
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de crear ramas donde los desarrolladores podran realizar sus cambios sin apuros
a estropear la implementacion que ya funciona o tener conflictos con el desarrollo
de otra persona. Por otro lado, existird una rama principal (rama méster) donde

se uniran todos los avances de los compaiieros.

Adicionalmente, se han etiquetado versiones del proyecto al finalizar las
iteraciones. De esta manera, se puede recuperar facilmente el estado del proyecto
con las funcionalidades de cada fase, un estado que pasa todas las pruebas del
sistema en un momento determinado y es estable. Esto es muy 1til en caso de
que se produzca algtn fallo y se quede la aplicacion inservible. De esta manera se
podra recuperar la version etiquetada en cualquier momento.

Los enlaces a los repositorios creados para la aplicacion cliente y el servidor

se pueden encontrar en las referencias de esta memoria.

1.4.6 Otras herramientas

Como aplicaciones auxiliares cabe mencionar:

1. Google Calendar: Agenda y calendario electrénico tutil para la
planificacion y determinaciéon de tiempos estimados de la totalidad del ciclo de
vida del proyecto.

2. Slack: Herramienta de comunicacién en equipo. Ha sido utilizada para
tener una relacién mas directa con el tutor y companeros del TFG. Asi, el equipo
siempre ha estado informado de todos los cambios y novedades del trabajo.

3. Google Drive: Servicio de alojamiento de archivos donde se ha
almacenado todos los documentos, imagenes y datos varios en la nube. De esta
forma, se ha dispuesto de una copia de seguridad de los informes generados en un

sitio seguro y comun para todos los integrantes.

4. Cacoo: Software web para disenar y dibujar diagramas. Ha sido

utilizado para la realizacién de los bocetos o mockups previo a la implementacion.

1.5 Estudio de otros trabajos similares

Antes de comenzar con el desarrollo, se realiz6 un estudio
exhaustivo con el fin de encontrar un estandar a seguir para que nuestro diseno
sea consistente con otras paginas de museos ya existentes. De igual manera, se
pretendié buscar modelos y formas de presentar o buscar la informaciéon que se

adaptase lo maximo posible a la idea que teniamos en mente.
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Respecto a la estructura principal de nuestra pagina nos hemos basado en
el encabezado y pie de la web oficial del Museo Picasso de Mdlaga.

1 2 3 a
MUSEOPICASSOM3A | aga [ o S enravor mmemer () 12305004 29.00m w - | fvao

HOME VISITA COLECCION EXPOSICIONES ACTIVIDADES EL MUSEO AREA PROFESIONAL AGENDA 6

NUEVA EXPOSICION

Olga Picasso

Obras de Pablo Picasso.
Hasta el 02 Jun. 2019

ceeoee

Figura 2. Pagina principal Museo Picasso Mdlaga

El esbozo de la Figura 2 nos ha servido para recoger las siguientes ideas:

1. Logo o nombre del museo. Sobre este elemento se puede hacer clic

y se redirige a la pagina principal.

2. Horario de apertura. Informacion sobre los dias y horas a la que se
puede visitar el museo de forma presencial.

3. Seleccion de idioma. Desplegable en el que se puede elegir el lenguaje

con el que desea visualizar la pagina.

4. Redes sociales. Iconos que se pueden clicar para ver la red social

acorde con su logo corporativo.

5. Carrusel. Muestra algunas piezas del museo aleatoriamente junto con

breves datos de la misma.

6. Margenes laterales. La apariencia del sitio web sera tal que el
contenido se mostrara en una columna central, dejando unos margenes laterales
a ambos lados.

Por otro lado, haciendo referencia a la forma de explorar o presentar los
diferentes elementos del museo, nos hemos basado en la tipica busqueda de filtro
y tarjetas con informacién. Méas concretamente en la web oficial del Museo
Thyssen.
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Explorar Coleccion

Tipo de contenido 2 767 resultados 3 Ordenado por: vista 8 i=
[ Obra 767
Coleccién permanente  x Obra x

Artista 4
[J Malesskircher, Gabriel e
[ Picasso, Pablo
[ Cranach, Lucas (el Viejo)
[] Kandinsky, Wassily
[ Kirchner, Emst Ludwig
Ver todas las categorias v Maestro de la Magdalena

La Virgeny el Nifio entronizados P o

¢on santo Domingo, san Martiny Maestro de Forli Duccio di Buoninsegna
Coleccidn dos angeles El Descendimiento Cristo y la samaritana
[ Colecciénpermanente 767 hacia 1290 hacia 1300 - 1305 1310-1311

0 Coleccién Carmen
Thyssen-Bornemisza

Figura 3. Pagina de busqueda Museo Thyssen

1

Como se puede ver en la Figura 3, hemos escogido los diferentes
componentes para incluirnos en nuestra aplicaciéon con caracter similar:

1. Buscador por palabras. Se podra buscar una elemento especifico
examinando la palabra introducida entre los titulos o descripciones de los
componentes.

2. Filtro de bisqueda. Es ttil introducir una blsqueda mas

personalizada para depurar la informacién que se requiere encontrar.

3. Numero de coincidencias encontradas. Es importante que el

usuario conozca la cantidad de resultados que se han obtenido.
4. Tarjetas de visualizacién. La informacion se presentara en forma de
postal donde se mostrard una imagen del elemento acompanada de reducidos

datos sobre el mismo.

Todos los enlaces a los sitios utilizados en este apartado estan en las

referencias de la memoria.
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1.6 Estructura de la memoria

Esta memoria esta dividida en tres capitulos principales. Cada uno de ellos,
estd a su vez dividido en subcapitulos donde se abarcaran temas importantes
acerca del proyecto. Asi, se podra apreciar con gran detalle la evolucién del
mismo, partiendo de una idea principal, y llegando hasta el resultado final.

Para ello es necesario redactar todo lo relacionado con el propésito. Lluvia
de ideas, investigacién de las herramientas, estudio de sitios webs similares,
debates y conclusiones alcanzadas en las reuniones de equipo. Igualmente es muy
importante definir la metodologia utilizada, pues es crucial para entender la
transformacion del boceto principal. Todo esto se manifiesta en el primer capitulo
de este documento.

A continuacién, es sustancial desglosar el proceso de desarrollo, puesto que
se trata de la parte de mas esfuerzo. En ella se detallardn todos los pasos de
construcciéon del producto. Esta dividido en diferentes iteraciones como se senala
en el apartado 1.3 Metodologia.

En tercer lugar, se encuentra una de las lecciones en la cual se deja de lado
el detalle técnico y se alcanza una redaccién subjetiva. Una reflexién que tiene
lugar en el desenlace de la intencién y que narra todas las criticas y posibles
mejoras que, desde la mas humilde y experta opinién, un creador puede dar a su
obra.

Para terminar, se podran encontrar todas las referencias disfrutadas y
consultadas para nutrirme de saber y llevar a cabo las ideas anotadas, como varios
anexos aportando informacién técnica sobre algunos puntos especificos y

noticiados durante el escrito.
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Fases del desarrollo

del proyecto

2.1 Iteracién 0

Como ya he mencionado anteriormente, ésta es la fase comun del proyecto.
Se puede decir que son los cimientos, donde nacen las ideas y se define una

estructura a seguir durante todo el ciclo de vida.

El primer paso fue hablar con el tutor del TFG, que actué como cliente
ficticio. A €l se le preguntd todos los detalles que se nos ocurrian de cara a tener

una especificacion de qué es lo que el cliente quiere con la maxima definicion.

Una vez que la idea quedo clara, comenzamos a reflejar el planteamiento
sobre el Documento General de Requisitos (véase Apéndice C). En él

podemos encontrar plenitud de conceptos sobre el proyecto.

En primer lugar, es fundamental definir quién va a visitar nuestra pagina
y definir qué grado de libertad tendra. Es decir, se tiene que diferenciar entre un
usuario normal que puede visitar la pagina libremente, sin necesidad de aportar
unos credenciales de autenticaciéon, y visualizar todo el contenido permitido, de
un usuario administrador que introduciendo los datos de identificacién correctos
puede acceder a una zona restringida de la web y realizar operaciones criticas

sobre el contenido de la misma.
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Nombre ‘ Rol

Usuario Un usuario podra visualizar los contenidos de la aplicacion web.

Administrador | Un administrador tiene los mismos permisos que un usuario y ademas, puede
acceder a una zona restringida de administracién, proporcionando los
credenciales necesarios. En esta zona podra crear, actualizar o borrar
informacién de la web que se almacena en una base de datos.

Figura 4. Resumen de los participantes

A continuacion, el elemento crucial en la fase de analisis de requisitos, los
propios requisitos. Es el paso mas importante y el que requiere mayor perfeccion.
Sobre ellos se construira la aplicaciéon y el objetivo es cumplir el mayor ntimero
de requisitos funcionales. Es nuestro caso, hemos catalogado la lista por nivel de
prioridad(alta, media o baja) y hemos adjudicado cada requisito a una iteracién
especifica. De esta forma, al finalizar cada etapa podremos asegurarnos y
comprobar que hemos alcanzados aquellos que se querian cubrir.

Requisito Funcional Prioridad

RF 1 - Crear pieza: La pieza debe tener los atributos nombre, texto, ALTA
afio, fecha de creacion, lista de imédgenes, cédigo QR, nombre de la sala, | (IT2)
lista de tipos y nombre de la marca a la que pertenece.

RF 1.1- Editar pieza: ALTA
El sistema permite al administrador la edicién de piezas que ya habian | (IT2)

sido creadas anteriormente.

RF 1.2 - Eliminar pieza: ALTA
El sistema debe permitir al administrado eliminar una pieza que ya (IT2)
habia sido creada anteriormente.

RF 1.3- Visualizar pieza: El sistema debe permitir a un usuario ALTA
visualizar el contenido visible de una pieza. (IT1)
RF 2 - Crear documento: Un documento debe tener los atributos ALTA
nombre, imagen vy lista de articulos que contiene. (IT2)
RF 2.1 - Editar documento: El sistema permite al administrador la ALTA
edicion de documentos que ya habian sido creadas anteriormente. (IT2)
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RF 2.2 - Eliminar documento: El sistema debe permitir al ALTA
administrado eliminar un documento que ya habia sido creado (IT2)

anteriormente.

RF 2.3 - Visualizar documento: Fl sistema debe permitir a un usuario | ALTA

visualizar el contenido visible de un documento. (IT1)

Figura 5. Algunos de los requisitos funcionales

Por otro lado, teniamos que disenar varios modelos donde se puediese ver
claramente la totalidad de la informacién que se almacenari con el maximo
detalle.

Para ello, en modelos de las figuras 6 y 7 se describe cada objeto con sus
atributos, tipos, claves primarias y relaciones entre ellos. De esta manera, el
cliente podra confirmar si los datos que se guardaran y, por consiguiente,

mostraran en la pagina son los deseados.

Embedded
DOCUMENT

ARTICLE + id: String

+ name: String + name: String

+ text: String + text: String

+ images: List=String=

+ imagedoc: String

+ articles: List=Article=

+ text: String

+ pieces: List=String=

TYPE

+ id: String

+ name: String

+ room: String

+ brand: String

+ images: List<=String=
+ types: List<=String=
+ donor: String

+ visits: Strimg

ROOM
+ id: String A PIECE
+ name: String + id: String
+ text: String + name: String
+ location: String + texit: String ppp—
+ year: String par—
BRAND + createdate: Date + usermname. String
- name Stang (5 T ar string + password: String
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Figura 6. Modelo conceptual de la base de datos



DOCUMENT

-id : String

-name : String

-text : String

-imagedoc : String
-articles : List<Articles>

+getld() : String

+setld(String id): void

+getName() : String

+setName(String name): void
+getText() : String

+setText({String text) : void
+getlmagedoc() : String
+setimagedoc(String id): void
+getArticles() :List<Articles>
+setArticles(List<Article> articles): void

0.
ARTICLES
-name : String
-text : String

-image : List<String>
+getNamel() : String
+setName(String name): void
+getText() : String
+setText(String text): void
+getimagel() : List<String>
+setlmage(List<String> id): void

PIECE

-id : String

-name : String

-text : String

-year : String
-createDate : Date
-qr: String

-room : String

-brand : String
-images : List<String>
-types : List<String>

+getld() : String

+setld(String id): void

+getName() : String

+setName(String name): void
+getText() : String

+setText(String text) : void

+getYear() : String

+setYear(String year): void
+getCreateDate() : Date
+setCreateDate(Date createDate) : void
+getQr() : String

+setQr(String qr) void

+getRoom() : String

+setRoom(String room) void
+getBrand) : String

+setBrand(String brand) void
+getimages() :List<String>
+setlmages{List<String> images): void
+getTypesl) :List<String>
+setTypes(List<String> types): void

Figura 7. Modelo

del dominio

ROOM

-name : String
-text : String
-location : String

+getName() : String
+setName(String name): void
+getText() : String

+setText(String text) : void
+getlocation() : String
+setlocation(String location) : void

BRAND

-name : String

-text : String

-pieces : List<String> pieces
+getName() : String
+setName(String name): void
+getText{) : String

+setText(String text) : void
+getPieces() : List<String>
+setPieces(List<String> pieces) : void

TYPE

-name : String

+getNamel) : String
+setName(String name) : void

Para anadir a este DGR, decidimos realizar un diagrama de navegacion
como el de la figura 8. Asi, se describe todas las posibles conexiones de una vista,

con las demas, haciendo uso de los hipervinculos.

<<navigationClass>> [

Home

inks>

e = |

<<navigation

Link=>

<<processLink=>
<<navigationLink-> <<navigationLink>=
[ |
<<navigationLink-> <<navigationLink=> <<navigationLink=>
< lass>» [] lass>» [ lass>> [ lass>> [ lass>> [ lass>> [ lass>» []
Administration Documentation Collection Donations About Piece Collection

Figura 8. Diagrama de navegacion. Pantalla principal.

Este informe fue presentado al cliente, exponiendo los requisitos principales
y modelos respectivos. Tras ciertos cambios y puntualizaciones, el cliente aprobo

esta especificacion. Este fue el pistoletazo de salida hacia la implementacion.
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En esta iteracion dio lugar la creacién de la estructura base del servidor.
Asi pues, como ya se ha comentado anteriormente, el proyecto inicial fue creado
con Spring Initializr incluyendo dependencias a MongoDB y a SpringDataRest en

un fichero gradle.

Posteriormente se crearon los modelos respectivos a las tablas de la base
de datos y las interfaces repositorios donde se definen todas las operaciones REST.
Estos repositorios extienden de MongoRepository<Modelo,Serializable> por lo
que se implementan el CRUD bésico. Ademaés, se pueden definir métodos més

personalizados usando patrones que la misma clase padre posee.

Figura 9. Interfaz DocumentRepository.

Para completar y efectuar un trabajo profesional y organizado, se ejecuto
un estudio de los tiempos estimados que iban a requerir cada fase. De este modo,
los desarrolladores pudimos establecer unas fechas limites para terminar cada

iteracion, presentar un entregable y efectuar una demostracion al cliente.

Hoy < > Abrilde 2019 Q (@ &  Mes ~

LUN MAR MIE JUE VIE sAB DOM
1de abr 2 3 4 5 6 7

Fase 2. Preparacion del enf |

8 9 10 11 12 13 14

Fase 4. Definir la estructura y navegabilidad de la pagina

5 16 17 18 19 20 ral

1
22 23 24 25 26 27 28

29 30 1 de may 2 3 4 5

Figura 10. Planificacion. Realizado con Google Calendar.



2.2 Iteraciéon 1

Como se detall6 en la iteracion inicial, el proceso de desarrollo constaria de una
primera etapa de generacién de documentos, creaciéon de bocetos y disefios
técnicos donde se especificaran todas las caracteristicas de la vista a implementar.
A continuacion, una etapa intermedia donde se comienza la programacion tanto
de la parte del cliente como de la implementacion de los servicios necesarios. En

ultimo lugar, el software desarrollado serd sometidos a unas pruebas del sistema.
1. Vista Documentacion

En esta ventana se muestran todos los documentos que hay en la base de
datos. Consta de un buscador que filtra por nombre de Documento y Articulo.

Para reducir la carga de los servicios, se utiliza un botéon “Mostrar méas” que carga
los datos de cinco en cinco.

Requisitos alcanzados

RF 2.3 - Visualizar documento: El sistema. debe permitir a un usuario

visualizar el contenido visible de un documento.

Modelo v Repositorio

Document.java — DocumentRepository.java

Servicios
Al buscar documento: findByNameLikeOrTextLike(String word) —
Busca coincidencias entre la palabra proporcionada por el usuario y los nombres

de los documentos y sus descripciones.

Ficheros Front-End

Documentation.component.css - documento donde se especifican todas las

clases CSS que aportan estilos.
Documentation.component.html - vista en lenguaje HT'ML de marcado que
construye la pagina web.
Documentation.component.spec.ts - documento para realizar pruebas
unitarias. No has sido usado en este proyecto.
Documentation.component.ts - controlador en lenguaje Typescript.
Documentation-routing.module.ts - asistente para el enrutado
Documentation.module.ts - mdédulo donde se definen todos los ficheros

importados, exportados y providers.
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Providers
Los providers son clases en Typescript en el proyecto cliente donde se
definen las llamadas a los diferentes servicios REST mediante una

direccién(endpoint) especifico.
DocumentProvider.ts

Boceto

Documentacidn

MUSEQ INFORMATICA

DONACIOMNES AZERCADE

Q Buscar documento
8 resultados enconfrados

Funcionamiento de una mdquina de cilindros
escalonados

Lee este articulo si quieres conocer la base de las
calculadoras mecanicas con cilindros escalonados, tambiéen
conocidos como cilindros de Leibniz.

Mostrar mas

Universidad de MﬂaE . ] ...-
HORARIO: Avda, Cervantes, 2. 28071 L. . N B , 'L'ﬂ
Lunes a Viernes de 106 a 19k | MALAGA - Tel. 52 13 10 | lnido Documentacidn Goleodin  Donainnes Aceres de f i,
00 - info@uma.es

Copyright ©2019 by UMA. All rights reserved.

Figura 11. Boceto funcional. Vista Documentacion.
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Nombre Componente Obligatorio Validaciéon Valor por

(id) defecto

searchField inputText No No Placeholder:
“Buscar

Documento”

results label No No Tamano de
la lista de
documentos
table table No No Si no hay
documentos:
“No hay
documentos

para mostrar”

? documents

Figura 12. Tabla de componentes. Vista Documentacion.

2. Vista Articulos

En esta ventana se muestran los articulos del documento seleccionado en
la anterior ventana. El id del documento se pasarid como parametro en la URL.
Se visionara el primer articulo del documento mostrando su titulo o nombre, la
descripciéon y las imégenes del mismo. En la parte derecha, se sittia un panel de
navegacion donde se muestran todos los articulos del documento determinado,
pudiendo clicar su nombre y ver su informacién. La pagina consta de un menu de
paginacion donde se podra navegar al anterior y siguiente al articulo.

Ademis, las imagenes se podran clicar para verlas a mayor tamano.

Requisitos alcanzados

RF 3.3 - Visualizar articulo: FEl sistema debe permitir a un usuario

visualizar el contenido visible de un articulo.

Modelo v Repositorio

Document.java — DocumentRepository.java

Article.java — DocumentRepository.java

Servicios
Al cargar la pagina: getDocumentByld(String id) - Busca el documento
por su id (id pasado por parametro en la URL).

Ficheros Front-End

24



Article.component.css
Article.component.html
Article.component.spec.ts
Article.component.ts
Article-routing.module.ts
Article.module.ts

Providers
DocumentProvider.ts

Boceto

Documentacion > Articulos

MUSEO INFORMATICA

IHICEHS DOCIMENTACIEN COLECCION MACERCA DE

Documento: Soportes de informacion

CINTAS MAGNETICAS

Las cintas magnéticas se inventaron hace ya 100
afios, por eso No es exirafic enconfrar este Kgo de
soporte en ordenadores muy anfiguos.

En la imagen podemas clservar una cinta
magnética de unas 25cm. de didmetro. Este fipo de
cintas se emplealka en grandes sistermas
informd&ticos y en los llamados miniordenadores. Las
unidades de cinta tenian el tamafic de armarios.

En la siguientes imagenes tenemoes 3 tipos de cinta
emprleados tamkién en informdtica, dos carfuchos
vy una cinta de cassette. Los cartuchos se solian
emplear para hacer copias de sequridad de los
datos almacenados en otros soportes.

[ | El[2][3][¢][>tee |

GALERIA
g

Universidad de Mdlaga - B |
AR Tar5d3 7510 | Init Doasmrlaciin Coleerié Dorasonss Hw_ﬂﬂe| ' kL" |!
00 - info@umaes

HORARIO:
Lunes a Viemes de 10ha 18h

Copyright £201% by UMA. All righls reserved.

Figura 13. Boceto funcional. Vista Articulo.
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Nombre Componente Obligatorio Validacion Valor
to)

(id) por defecto
document label No No document.name
Label getDocumentByld()
article label No No article.name
MainName
article textarea No readonly article.description
Description
navigation sidemenu No No documents.articles.
Panel name -
getArticlesByDocu
ment()

paginator mat-paginator No No Péagina 1

galery label No No String text

Label

images table No No article.images

List

Figura 14. Tabla de componentes. Vista Articulo.

Para terminar se pueden apreciar cambios a lo largo del desarrollo de esta
iteracion. Estas modificaciones se producen debido a complicaciones y limitaciones
producidas por el lenguaje utilizado, asi se busca una alternativa. Se puede
considerar el caso del boton mostrar mas de Documentacion que se decidié hacer
una tabla scrollable o la galeria de la Articulo que se anadi6 funcionalidad

mostrando un mentu para navegar las imagenes.

Otro cambio significante fue permitir la busqueda por palabra ignorando
las maytsculas y mintsculas. Para ello tan solo fue modificar los servicios
determinados.

Se cambid findByNameLikeOrTextLike(String word) por
findByNamelIgnoreCaseLikeOrTextIgnoreCaseLike(String word).

El documento de pruebas de sistema se puede encontrar en el Apéndice D.
En él se da una pequena descripcion del caso de prueba, se muestran los pasos
seguidos con sus respectivas capturas de pantalla y los cambios reflejados en la
base de datos si corresponde.

El resultado final de estas vistas ha sufrido ciertos cambios de la interfaz
de usuario, pretendiendo dar un toque mas consistente y moderno. El logo de la
aplicacion ha sido obtenido del repositorio del apartado para la ETSI Informatica

en la web oficial de la Universidad de Malaga. Enlace en la referencia.
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7fl Museo Informatica X +

& O (® localhost:4200/documentation

Figura 14. Resultado final. Pestarnia navegador.

4 ETS. INGENIERIA [ Visita Teclas org fo v e

f INFORMATICA

UNIVERSIDAD DE MALAGA Inicio Do

Buscar ENIBCAR
5 resultados encontrados
= o . oy
' Q! 1 Soportes de informacion
A
| :. ® Agui puedes hacerte a la idea de las distintas formas gue se han utilizade para almacenar informacion, desde las
g . tarjetas y cintas perforadas hasta los discos dpticos.
)
e LA
N b L] .‘

Funcionamiento de una maquina de cilindro escalonado
Lee este articulo si guieres conocer a base de las caleuladoras mecanicas con cilindros escalonados, también
conocidos como cilindros de Leibniz.
Memorias
Puedes conocer los distintos tipos de memoria gue se han utilizado en las distintas maquinas desde sus
comienzns.
Processing. Un interesante entorno de programacion

Processing es un entemno de desarrolle muy simple pere potente, basado en Java, con el gue se pueden realizar
aplicaciones graficas de gran calidad en competencia directa con Flash. Artistas, programadores, disefiadores,
estudiantes, ... yalo usan.

Tecnologia de pantallas

En este texto podris conccer los distintos lipos de pantallas que se han utilizade en caleuladoras.

Lunes A Viemes - "
Inicio DocumentaciGn

de 10h & 10h

Figura 15. Resultado final. Vista Documentacion
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| UNIVERSICWD DE MALAGA Inicia mentacion Danaciones Mapa del Museo Arerca de

Documento: Memorias

Articulos
Memorias en calculadoras mecanicas

*> Memorias en

calculadoras mecanicas
Las caleuladoras meednicas también tienen registros en los que se almacenan ndmeros y resultados. Ne
tienen, claro esta, mernorias del estilo de los ordenadores, en las que se almacenan tanto dates como .
. i ) o . » Memaria de Tarmbor
prograrmas. Las memorias (o registros) de las calculadoras mecénicas son muy variados.

Previous  Mext » Memarias de Linea de
retardo

Galeria de imagenes

Inicio = ! it Donaciones MAcerca de

LInA

Figura 16. Resultado final. Vista Articulo.
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2.3 Iteracion 2

En esta fase intermedia, se procede a desarrollar la zona restringida
pensada para que los administradores del sistema tengan una interfaz donde les
sea facil y comodo acceder y modificar la informacion de la base de datos.

Para ello, es necesario implementar una pantalla de inicio de sesion, donde
las personas que quieran acceder deberan introducir unos credenciales
predeterminados (usuario: admin, contrasena: admin) y proporcionados por los
desarrolladores de la aplicaciéon. Estas vistas estaran protegidas, por lo que sera
imposible acceder a ellas incluso a menos que se introduzcan los datos validos.

1. Vista Log In

Esta ventana serd mostrada al pulsar el botén Administracién situado en
la barra superior de navegacion, en el caso de que no haya ningin usuario ya
registrado en sesion. En ella sera necesario aportar unos credenciales especificos
para entrar en la zona restringida de Administracion. En caso que el inicio de
sesion sea exitoso, se accederd a un menu de administracién. En caso contrario,
se mostrard un mensaje de usuario o contrasena incorrecta.

Si hay un usuario registrado, aparecera otro botén de Cerrar Sesién junto
al de Administracién. Al pulsar el botén de Cerrar Sesién, el usuario almacenado
en sesion serd borrado y el usuario sera redirigido a la pagina principal. Si se pulsa
el botén de Administracién mientras haya un usuario registrado, el usuario sera

redirigido al ment de administracion.

Requisitos alcanzados

RF 7 - Administracidon: El sistema debe tener una pantalla de inicio de

sesion como administrador que acceda a la zona restringida.

Modelo v Repositorio

e User.java —UserRepository.java

Guards

Restringe el acceso a determinadas direcciones de la aplicacion web.
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AdminGuard.java - Implementa CanActivate de @angular/router. True para

permitir acceder al path(URL especifica de la vista).

o findByld(sessionStorage.getltem(“user_id”)) - El id del usuario con el que
se ha accedido serd guardado en sesion. Este método comprueba que el rol
de este usuario sea de administrador.

Servicios

o findByUsernameAndPassword(String username, String password) -
Busca en la coleccién User si existen los credenciales introducidos.

Ficheros Front-End

Login.component.css
Login.component.html
Login.component.spec.ts
Login.component.ts
Login-routing.module.ts

Login.module.ts

Providers

UserProvider.ts
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Inicio de sesion

Iniciar sesion

Museo Informatica - Administracian
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Coperrighl 2015 by UM AN rights: resereed.

Figura 17. Boceto funcional. Vista Inicio Sesion.

Nombre (id) = Componente  Obligatorio Validaciéon

labelTitle label No No

username inputText Si No

password inputText Si No

buttonSignIn* button No Si Comprueba
que username y
password  no
estén vacios

labelBottom label No No

Figura 18. Tabla de componentes. Vista Inicio Sesion.
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*Este botén ejecutara el servicio findByUsernameAndPassword(username,
assword). Si la respuesta es nula, se mostrara el mensaje de error. Si la respuesta
es un usuario, se guardara su id la sesion del
navegador(sessionStorage.setItem(“user id”, id)) y se transitard a la pégina

correspondiente.

- NOTA: La contrasena almacenada en base de datos serd un codificada
mediante Hash md5. Para realizar la comprobaciéon serid necesario obtener el
codigo Hash de la contrasena introducida por el usuario.

import { Md5 } from 'ts-md5/dist/md5';

Md5.hashStr("password");

Figura 19. Cédigo TypeScript para obtener el Hash de la contrasena.

2. Documentaciéon CRUD

Requisitos alcanzados

RF 2 - Crear documento: Un documento debe tener los atributos

nombre, imagen y lista de articulos que contiene.

RF 2.1 - Editar documento: FEl sistema permite al administrador la

edicién de documentos que ya habian sido creadas anteriormente.

RF 2.2 - Eliminar documento: El sistema debe permitir al

administrado eliminar un documento que ya habia sido creado anteriormente.

RF 3 - Crear articulo: Un articulo debe tener los atributos nombre,

texto y lista de imagenes asociadas.

RF 3.1 - Editar articulo: El sistema permite al administrador la edicion

de articulos que ya habian sido creadas anteriormente.

RF 3.2 - Eliminar articulo: El sistema debe permitir al administrador

eliminar un articulo que ya habia sido creado anteriormente.

2.1 Vista Lista de documentos - Zona administrador

En esta ventana se muestran todos los documentos que hay en la base de
datos. Disponemos de un boton “Editar” para editar los datos de un documento
determinado y otro botén “Borrar” para eliminar un documento. Ademas,

podemos encontrar un botéon “Crear Documento” que dirige a un formulario
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donde podemos rellenar los campos con la informacién del documento que se va

a crear.

Modelo v Repositorio

e Document.java — DocumentRepository.java

Servicios
o findAll() - Devuelve una lista con todos los documentos de la base de datos.

e Al buscar documento: findByNameLikeOrTextLike(String word) —
Busca coincidencias entre la palabra proporcionada por el usuario y los
nombres de los documentos y sus descripciones.

Ficheros Front-End

DocumentationCRUD.component.css

DocumentationCRUD.component.html
DocumentationCRUD.component.spec.ts
DocumentationCRUD.component.ts
DocumentationCRUD-routing.module.ts
DocumentationCRUD.module.ts

Providers

DocumentProvider.ts

33



Boceto

Administraciéon

MUSEQ INFORMATIC A

INICID DOCUMENTACION

Q BUscar documento | Crear Documents

Soportes de informacion

Univeraidad de Milsga

HORARID:
Lunes a Viernes da 10n a 19n | MALAGA - Tel 952 1310
00 - infoDema s

Copyrghl 82019 by UMA_ AL fighls resended

Avia. Corvanles. 2. 29071 | o 5 G - In'ﬂ "

Figura 20. Boceto funcional. Vista Documentacion CRUD

Nombre (id) Componente Obligatorio | Validacién

documentsTable | table No No Consta de un botén
editar y otro eliminar en
cada una de sus filas

createButton button No Si Redirige a la siguiente
vista

Figura 21. Tabla de componentes. Vista Documentacion CRUD
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2.2 Vista Crear/Editar Documento - Zona administrador

En esta ventana se muestra un formulario con todos los campos de un
documento. Ademés, se permitird crear articulos asociados a ese documento. El
botén “Crear Documento” actualizara la base de datos anadiendo el documento

creado y redirigira a la vista anterior donde se muestran todos los documentos.

La vista en modo edicion sera similar, la tinica diferencia es que apareceran

los datos rellenos al entrar a la ventana.

Modelo v Repositorio

e Document.java — DocumentRepository.java
e Article.java — DocumentRepository.java

Servicios

o create(Document document) - Crea un nuevo documento en la base de
datos.
o update(Document document) - Actualiza el documento en la base de datos.

Ficheros Front-End

MaintenanceDocumentation.component.css
MaintenanceDocumentation.component.html
MaintenanceDocumentation.component.spec.ts
MaintenanceDocumentation.component.ts
MaintenanceDocumentation -routing.module.ts

MaintenanceDocumentation.module.ts

Providers

DocumentProvider.ts
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Boceto

MUSEQ INFORMATICA

COLECCISN DOMNACIOHNES ALCERCA CE

MNombrs Articulos

Artizulos 1 (7} x

Diescripcion

Imagen

lrlm [l [l

HORARED il e e ' ']

. 3 1 : s

Lunes & Viemes de 10ha 19 mllp.f_p,.mwu" mmmmm| fa l J
0 - mtoguna. e

Coopyrighl 2018 by LKA, Al rights reserved.

Figura 22. Boceto funcional. Vista Mantenimiento Documentacion.
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Nombre (id) Component Obligatorio  Validacién

nameLabel label No No

inputName input Si No

textLabel label No No

inputText input No No

imageLabel label No No

inputImage input No No URL de la imagen

addButton button No Si Si inputImage
estd vacio, saltard
la validacién

imagesList gallery No No Al clicar sobre el
simbolo “X” la
imagen se borrara

articlesLabel label No No

createArticleButt | button No No Redirige a la

on siguiente vista

articlesTable table No No Consta de un
botén de editar y
otro de eliminar
en cada una de
sus filas

createButton button No Si Comprobara que
todos los campos
obligatorios estén
rellenos

Figura 23. Tabla de componentes. Vista Mantenimiento Documentacion.

2.3 Vista Crear/Editar Articulo - Zona administrador

Esta vista sera una ventana emergente que se abrira sobre la vista anterior.
En ella se muestra un formulario con todos los campos de un articulo. Ademas,
se permitiréd crear articulos asociados a ese documento. El botén “Crear Articulo”
actualizard la lista de articulos que se encuentra en la vista anterior y redirigira

a la misma.

La vista en modo edicién serd similar, la tinica diferencia es que apareceran

los datos rellenos al entrar a la ventana.

Modelo v Repositorio

N/A. La informacién respectiva a los articulos se encuentran embebidos

en la tabla del Documento al que pertenecen.
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Servicios

N/A

Ficheros Front-End
MaintenanceArticleDialog.component.css

MaintenanceArticleDialog.component.html
MaintenanceArticleDialog.component.spec.ts
MaintenanceArticleDialog.component.ts
MaintenanceArticleDialog -routing.module.ts
MaintenanceArticleDialog.module.ts

Providers
N/A

Boceto

MUSEQ INFORMATICA

IMICIC COLECCIGN DOMNACIKOMNES ACERCA DE

Crear Articulo

Nomibre

Descripcion

Imagen

| ==

(e e fxu

Crear Articulo

e 3 ) ]
. Awva. Cervartes, 2, 2407 n'. [ 1]
L .mﬁ'malm MALAGA - Tel 952 13 10 nuawimlmﬁnn«mmmm‘ él
e 00 - info@uma. e5

Copyright G2019 by UMA. AN ights reserved.

Figura 24. Boceto funcional. Vista Mantenimiento Articulo
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Nombre Componente Obligatorio | Validacién

nameLabel label No No

inputName input Si No

textLabel label No No

inputText input No No

imageLabel label No No

inputImage input No No URL de la imagen

addButton button No Si Si inputlmage estd vacio,
saltara la validacion

imagesList gallery No No Al clicar sobre el simbolo
“X” la imagen se borrara

createButton | button No Si Comprobarad que todos los
campos obligatorios estén
rellenos

Figura 25. Tabla de componentes. Vista Mantenimiento Documentacion.

El documento de pruebas de sistema se puede encontrar en el Apéndice E. En
él se incluye una pequena descripcion del caso de prueba, se muestran los pasos
seguidos con sus respectivas capturas de pantalla y los cambios reflejados en la
base de datos si corresponde.

En las siguientes figuras podemos ver el resultado final de estas vistas.
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/ ETS. INGENIERIA k] Visita Teclas.org f @ v @ 24 Administracio

l INFORMATICA

UNIVERSIDAD DE MALAGA Inicio Documentacion Coleccién Donaciones Mapa del Museo Acerca de

Inicio de sesion

Usuario

Contrasefia

INICIAR SESI

® Museo Informética - 2019

HORARIO! Universidad de Mélaga
Lunes a Viernes Avda. Cervantes, 2. 29071 MALAGA
de 10h a1%h Tel. 952 13 10
info@uma.es

Inicio Documentacion

UMA.

/ ETS. INGENIERIA 3 Visita Teclas.org f OV )

l INFORMATICA

UNIVERSIDAD DE MALAGA Inicio Documentacion Coleccién Donaciones Mapa del Museo Acerca de

Documentacion Coleccion Marca Tipo Sala

Buscar

5 resultados encontrados _
CREAR DOCUMENTO
Soportes de informacion [Z x

Funcionamiento de una maquina de cilindro escalonado [Z x

Memorias [Z x

Processing. Un interesante entorno de programacion [Z x

Tecnologia de pantallas [Z x

Figura 27. Resultado final. Vista Documentacion CRUD.
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/n INFORMATICA

UNIVERSIDAD DE MALAGA Inicio Documentacién Coleccidn Donaciones Mapa del Museo Acerca de

Editar Documento

Nombre Articulos
Memorias 3 resultados encontrados _
CREAR ARTICULO
Descripcion
Puedes conocer los distintos tipos de Memorias en calculadoras g x
memoria que se han utilizado en las mecanicas

distintas maquinas desde sus
comienzos.

Memoria de Tambor g x

Imagenes Memorias de Linea de retardo g x

Imagenes

- EDITAR DOCUMENTO

Figura 28. Resultado final. Vista Editar Documento.
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Crear Articulo

Nombre

Memorias en calculadoras mecanicas| ’

Descripcion

Las calculadoras mecanicas =
también tienen registros en los que I
se almacenan nimeros y

resultados. No tienen, claro estd,
memorias del estilo de los

ordenadores, en las que se

Imagenes

CERRAR GUARDAR

Figura 29. Resultado final. Vista Editar Articulo.

42



2.4 Iteracion 3

En este punto ya contamos con una pagina con amplia funcionalidad.
Tenemos una vista de usuario donde visualizar toda la informaciéon y, también,
una zona restringida para administradores donde crear, eliminar o editar los datos
ya existentes. Entonces, esta fase se planted para perfeccionar lo anteriormente
desarrollado y anadir ampliaciones con el objetivo de hacer el sitio web mas

moderno, seguro y completa.

2.4.1 Vista donaciones

Siguiendo la pégina oficial del dueno de museo (teclas.org) hemos querido
incluir el apartado de donaciones, donde el fundador da las gracias a los donantes.

Agradecimientos a los donantes al museo

Alberto Lozano Barcia Hermann Schittenhelm Luis C Avellan (Mr.Electroplastic)
Alejandro Pequefio Boter Holger Klee Luis Nogueira Diaz

Alfonso Carlos Rodriguez Barragan Miguel Angel Pascual Pérez Luiz Alberto Feijo Jr.

Antonio Lopez Miguel Angel Romero Castillo Luiz Claudio Vieira

Carlos Lomena PFilar Duran Manolo Gonzalez

Casimiro Poblacién Regalo Manolo Mallorca

Ciudad de los Nifios 5. Pequefio Ciaurritz Maria Luisa de Arroita

Claudio Bonilla Toyos ICET Maria Mayans

Enrigue Peregrin Pitio Ingrid Graf Maride de Nuria

Erna Ehlert Javier (Cazorla) Sonja Blaschek

Fali Javier Moreno y Bernardo Thomas Heinrich

Fernando Agudo Lencero Jordi Ferré Tofii Moreno Navas -APA Valle Inclan
Fernando... José Sanchez Arjona Virginia Canas

Francisco Luis Medina Montoya Lourdes Martinez Reina Werner Schneider

Heine Ehlert Luis Arce Matute

Donaciones

¢Quieres contribuir a la causa?
;Tienes un viejo ordenador y no sabes qué hacer con él?, pues animate y escribeme a museo@teclas.org, ¢ llamame por teléfono al 639 11 97 41
preqguntando por Daniel Sancho.

Por el momento he recibido donaciones desde Espana (Malaga, Mallorca, Barcelona, Salamanca, Sevilla), Alemania y Brasil.

Figura 30. Vista Donaciones.

Para completar y afiadir algiin componente interactivo, se decidié hacer

un podio dinamico con las tres personas que mas piezas han donado.
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Figura 31. Vista Donaciones. Top Donantes.

[ Visita Teclas.org f oy 26 Administraci @

UNIVERSIDAD Inicio Documentacion Coleccion Donaciones Mapa del Museo Acerca de

DE MALAGA

Top donantes

Il Europlus
HP 5036A Microprocessor LAB

prueba

Jorge Palomeras Tomsagu

Figura 32. Vista Donaciones. Top Donantes volteado
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2.4.2 Seguridad del servidor

Hasta este punto cualquier usuario podria realizar peticiones a nuestra base
de datos si dispone de la direcciéon correcta. Esto significa que podrian hacer
llamadas POST, DELETE, etc. y modificar la informacién almacenada. Para
solucionar esto, se ha implementado un sistema de seguridad basado en JSON
Web Tokens (JWT). De esta manera, el cliente envia los credenciales en una
llamada POST a una direccion especifica (/login), y el servidor responde con un
token en su cabecera. Asi, cada llamada que se realice tiene que incluir este token
en su cabecera bajo la etiqueta Authorization.

Browser Server

POST /login + { Username, Password }

Http 200 + Jwt Token

Peticion APl + Jwt Token

XS Respueste APl -]

-~

Figura 33. Diagrama de flujo de una aplicacion securizada.

Para anadir méas seguridad, las contrasefias han sido encriptadas y

guardadas en la base de datos de esta manera:

Figura 84. Fragmento de cédigo del servidor. Encripta la contrasena.
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Uno de los problemas mas costoso de solucionar de todo el proyecto ha
sido controlar el CORS del servidor sobre los navegadores. El Intercambio de
Recursos de Origen Cruzado (CORS) es un mecanismo de seguridad que tienen
los navegadores para acceder a recursos seleccionados desde un servidor con un
dominio no conocido. Utiliza cabeceras HTTP adicionales que restringen las
solicitudes externas. De este modo, el explorador nos bloqueaba todas las
peticiones de nuestro servidor. Tras mucho esfuerzo e investigacion, descubrimos
que debiamos afnadir unas cabeceras determinadas a todos los envios desde
nuestro servidor. En la siguiente figura podemos ver el fragmento de codigo que

logra este proposito.

Figura 35. Fragmento de cédigo del servidor. Soluciona el problema del CORS.

De esta forma anadimos las etiquetas y los dominios que vamos a utilizar,
de modo que el navegador las anade a su lista de direcciones de confianza y no
las bloquea.
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Conclusiones y

lineas futuras

3.1 Conclusiones

Al finalizar este trabajo de varios meses de duracién, es conveniente hacer
una comparacion entre los objetivos presentados en un principio y los resultados

obtenidos.

En primer lugar, se ha conseguido proveer al museo de la E'TSI Informatica
de un sitio web con funcionalidades para visualizar y modificar la informacién
almacenada en una base de datos. Este era el objetivo principal y es nuestro
mayor logro. Sin embargo, se han sufrido diferentes dificultades que han

producido cambios en el planteamiento inicial.

Por un lado, se pretendio realizar una aplicacion web totalmente adaptable
a dispositivos moéviles. Para ello intentamos realizar la web usando Ionic
Framework, pero esta herramienta esta orientada al desarrollo moévil por lo que
decidimos cambiar a Angular que nos ofrecia componentes adaptados a webs de
navegadores. A pesar de esto, nuestro sitio web es totalmente adaptable a

diferentes tamanos de pantallas, incluidas tablets y dispositivos méviles.

Por otro lado, se pensaron disenos como el de un cronograma donde se
viesen las piezas por antigiiedad. Esta idea se sustituyo por la de un boceto de las
diferentes salas de la Escuela, el cual se puede hacer clic en cada una de ellas

mostrando las piezas que se encuentran en esa sala.
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Por 1ltimo, mencionar a mi tutor del TFG Eduardo Guzman por
ofrecernos esta linea de trabajo y proponernos la idea de realizar esta pagina.
También, agradecer a todos los companeros que me han ayudado tanto con el
desarrollo como con la redaccién de la memoria. Y para finalizar, a mis
companeros de TFG por formar parte de este proyecto y por conformar un gran

equipo.

3.2 Lineas futuras

Tras hacer una reflexién y un repaso al proyecto, es conveniente hacer una
autocritica y exponer las ideas y posibles mejoras que pueden enriquecer este
trabajo.

1. Usar un WYSIWYG para la creacién/edicién personalizada de un
articulo: "What you see if what you get" es una herramienta que provee un editor
de texto. Asi, se podra crear articulos muchos maés personalizados.

2. Crear una adaptacion para dispositivos modviles: es cierto que nuestra
aplicacion dispone de un diseno adaptable a este tipo de pantallas. Aun asi, se
puede mejorar usando componentes preparados para moéviles empleando, por

ejemplo, la herramienta Ionic Framework.

3. Anadir imagenes desde tu equipo: permitir subir fotos desde el explorador
de archivos de tu ordenador. Estas fotos se deberian almacenar ademés en un

servidor de imagenes.

4. Caducar la sesion iniciada por tiempo: como se ha detallado en la
memoria, la sesion del usuario administrador se almacena en el navegador. Esta
deberia caducar por inactividad, pidiéndole al cliente que vuelva a introducir sus

credenciales. De esta manera, se aumentaria la seguridad de la aplicacién web.

5. Anadir internalizaciéon: para hacer que la pagina sea visitable por un mayor

numero de usuarios, es necesario permitir al visitante elegir el idioma de visionado.
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Apéndice A

Manual de

Instalacion

en cuenta varios puntos:

Para poder ejecutar la aplicacion web en un equipo local es necesario tener

1.1 Compilacién y despliegue del servidor

Partiendo del proyecto descomprimido que podemos encontrar en el CD
asociado a esta memoria, es necesario compilar el servidor. Para ello:

escribir “cmd” y pulsar Aceptar.
Ejecutar

1. Abrir un simbolo de sistema: Atajo de teclado Windows + R,

i '::irl'.'

Abrir: |

Escriba el nombre del programa, carpeta, documento o
recurso de Internet que desea abrir con Windows.

Aceptar

Cancelar Examinar...

comando cd.

2. Navegar hasta la direccién donde tiene los ficheros del servidor con el
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3. Ejecutar desde consola el comando gradlew build para compilar.

BN C\Windows\System32\cmd.exe - O X

1 19.0.171
ation. T

lew build

4. Navegar hasta la carpeta libs donde se ha creado el jar del servidor:
cd build/libs y ejecutar el comando java -jar <fichero.jar> para
desplegar el servidor de forma local.

nal\museumServer>cd build
al\museumSe

nal\museumServe i ibs ra -jar museumSe SHOT. jarg

setName="Clusterofd

) eléati-nnl-:!_null_. ;.e

~.cluster
b.mongodb .net:

rthenticationFilter(@
i eb.

0.s.s.concurrent.Thre
main] o.s.b.w.embedded. tomcat.Tomca  : Tomcat star

luseul rApplication : rted Museum

main] c.m.m.main.M
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1.2 Cliente

Esto proyecto usa la versiéon de Angular CLI 7.3.8.

Para poder hacer uso de los comandos de Angular, es necesario tener

instalado previamente Node.js (https://nodejs.org/es/download/).

1. Instalar Angular CLI en su equipo: npm i -g @angular/cli@latest

2. Acceder a la carpeta contenedora del proyecto cliente desde consola y
descargar las dependencias de los componentes: npm install en la carpeta
principal.

C\Windows\System32\cmd.exe - O *

tall

.2.12 but none is installe

2 but none is installed. You must install peer

2 but none is installed. You must install peer dependencie
2.14 but none is installed. You must install peer dependencie

requires a peer of | platform-b 17.2.14 but none is installed. You must install peer depende

platform-br .2.12 requires a peer of 0 B 2 but none is installed. You must install peer depende

latform-br \ i 2.12 requires a peer o ngulary @7.2.12 but none is installed. You must install peer
yourself.
2.14 requires a pe g 2.14 but none is installed. You must install pe pendencies your

.2.14 but none is installed u must install peer dependencies

urself.
npm g /ro 22,14 i of ng / 0 22,14 g ou must install pee

re\TFG_personal\museumClient>_

3. Compilar y desplegar el cliente: ejecutar el comando ng serve y

navegar a la direccién http://localhost:4200 en su navegador.

Date:

Hash

Time: 18486ms

chunk {es2015-

chunk {main) : 5 [initial] [re

chunk {poly (polyfills) 4 1
chunk ] { ( )

chunk

[initial] [ren
[initial]
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Apéndice B

Manual de Usuario

Requerimientos:

1. Navegacién por la web

Al acceder a la web, comenzaremos en la pagina Inicio. En la parte superior
siempre encontraremos una cabecera con links a las diferentes paginas que
podemos acceder y que seran explicadas a lo largo de este documento.

La pagina en la que nos encontramos en cada momento se vera senalada en la

cabecera.

1.1 Inicio

En esta pagina encontraremos un carrusel donde iran apareciendo piezas y
sobre las que, si hacemos clic, nos llevara a la pagina de informacion de dicha

pieza.

En la parte inferior encontraremos tres tarjetas con informacion de tres
marcas y sobre las que, si hacemos clic, nos llevara a la ventana de coleccion con

dicha marca seleccionada.

1.2 Documentacion

Al acceder a dicha pégina, encontraremos un listado con todos los
documentos que podemos encontrar, asi como realizar una busqueda. Al hacer
clic sobre uno de los documentos, podremos ver los diferentes articulos

pertenecientes a dicho documento.

1.3 Coleccidon

Aqui podremos realizar una busqueda de las piezas pudiendo filtrar por
diferentes criterios. Al hacer clic sobre un resultado, accederemos a la ventana

con la informacién de dicha pieza detallada.
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1.4 Donaciones

En esta ventana encontramos un listado de las personas que han realizado
una o varias donaciones a este museo. Ademas, veremos informacion sobre cémo

donar. Asi como un Top de los tres mayores donadores hasta el momento.

1.5 Mapa del Museo

En esta ventana, se puede visualizar el mapa del museo. Al clicar sobre
una de las salas, aparecerd en la parte derecha informacion de la sala seleccionada,
su localizacion, asi como un listado de las piezas que podemos encontrar en dicha

sala.

1.6 Acerca de

En la ventana “acerca de” aparece informacion de dénde visitar este museo,

asi como informacion sobre la motivacion de realizar la misma y agradecimientos.

1.7 Accesos Directos

Conjunto de accesos directos a diferentes redes sociales de la Universidad
de Malaga, Escuela Técnica Superior de Ingenieria Informatica, asi como del
museo.

2. Zona Administracion

Se accedera al hacer clic sobre el botén:

2 Administracién

A esta zona sélo podran acceder los usuarios que tengan permisos de
administrador. Para ello deben iniciar sesiéon con sus cuentas validas.
Los iconos de edicion y eliminacion a los que nos referiremos a continuacion

son los siguientes:

Editar FEliminar

K

o8



2.1 Documentacion

Ventana para la creacién, edicién y eliminacion de documentos. Al entrar
nos muestra el listado de todos los documentos que hay en la base de datos.
También se puede realizar una busqueda para encontrar el documento buscado

mas rapidamente.

2.1.1 Crear

Al pulsar sobre el botén de creacién, nos lleva a otra ventana en la que

veremos todos los posibles campos a rellenar para la creacion.

Los datos por rellenar con la informaciéon son: nombre (obligatorio),
descripcién, iméagenes y articulos.

Las imagenes se anadiran indicando la url donde se encuentra dicha imagen
y se podran anadir todas las que se desee.

Para anadir articulos, se debera crear uno o varios nuevos (los que se desee
anadir a dicho documento). Para ello debemos pulsar sobre el botén “Crear
Articulo”. Aparecera un pop-up en el que podremos rellenar los datos de dicho

articulo: nombre (obligatorio), descripcién e imégenes.

Las imégenes para este articulo se anadiran de la misma forma mencionada

anteriormente.

Tras rellenar todos los campos se pulsara “Guardar” para anadir el articulo

al documento o “Cerrar” si no deseamos guardar la informacion.
Si hemos guardado, nos aparecera el nuevo articulo en el listado.

Cuando finalicemos y deseemos crear el documento con toda la informacion
anadida, pulsaremos el botén “Crear Documento”. Si no deseamos guardar los

datos y abandonar el proceso de creacion, pulsaremos el botéon “Volver”.

En ambos casos volveremos a la pagina anterior con el listado de
documentos y si hemos creado uno nuevo, dicho documento aparecera en dicha
lista. Ademas, si se ha realizado una creacién, aparecerd un mensaje indicando

que se ha realizado correctamente.
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2.1.2 Editar

Accederemos haciendo clic sobre el icono de “Editar” sobre el documento
deseado. La edicién serd muy parecida a la creacion, con la diferencia de que al
acceder nos apareceran los campos rellenos con la informaciéon contenida en la

base de datos.

Podremos modificar o mantener alguno o varios datos (Pero siempre
deberd estar el campo Nombre relleno). Podremos anadir més imagenes o eliminar
alguna de las ya existentes pulsando sobre el icono de “Eliminar”. Ademas, se
podran anadir nuevos articulos, modificar uno ya existente o eliminarlo. Estos

cambios se realizan de forma similar a la mencionada anteriormente.

Cuando finalicemos y deseemos editar el documento con toda la
informacién modificada, pulsaremos el botén “Editar Documento”. Si no
deseamos guardar los datos y abandonar el proceso de edicién, pulsaremos el
boton “Volver”.

En ambos casos volveremos a la pagina anterior con el listado de documentos
y si hemos modificado uno, dicho documento se verd modificado. Ademas, si se
ha realizado una edicion, aparecerd un mensaje indicando que se ha realizado

correctamente.

2.1.3 Eliminar

Para la eliminacion de un documento, tendremos que hacer clic sobre el
icono de “Eliminar” del documento deseado. Al hacer clic nos aparecera un pop-
up preguntando si deseamos eliminar dicho documento. Si es asi, pulsaremos el
boton “Borrar”, en caso contrario, el boton “Volver”.

En ambos casos volveremos a la pagina anterior con el listado de
documentos y si hemos eliminado uno, dicho documento no aparecerd en el
listado.

2.2 Coleccién

Ventana para la creacion, edicién y eliminacién de piezas. Al entrar nos
muestra el listado de todas las piezas que hay en la base de datos. También se

puede realizar una busqueda para encontrar la pieza buscada mas rapidamente.

2.2.1 Crear

Al pulsar sobre el botén de creacion, nos lleva a otra ventana en la que

veremos todos los posibles campos a rellenar para la creacién.
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Los datos por rellenar con la informacién son: nombre (obligatorio),

descripcién, afo, sala, marca, donante de la pieza, imagenes y tipos.

Las imagenes se anadiran indicando la url donde se encuentra dicha imagen

y se podran anadir todas las que se desee.

Tanto las salas como las marcas y los tipos son desplegables de los que se
podra seleccionar la sala, la marca y uno o varios tipos segin se desee. Para anadir
tipos, se selecciona un elemento del desplegable y se pulsa el botén anadir. Dicho
tipo aparecera en una lista inferior con un simbolo de eliminaciéon al lado por si

ocurre una equivocacion a la hora de seleccionarlo.

Cuando finalicemos y deseemos crear la pieza con toda la informacién
anadida, pulsaremos el botéon “Crear Pieza”. Si no deseamos guardar los datos y

abandonar el proceso de creacion, pulsaremos el botéon “Volver”.

En ambos casos volveremos a la pagina anterior con el listado de piezas y
si hemos creado una nueva, dicha pieza aparecerd en dicha lista. Ademés, si se ha
realizado una creacién, aparecerd un mensaje indicando que se ha realizado

correctamente.

2.2.2 Editar

Accederemos haciendo clic sobre el icono de “Editar” sobre la pieza

deseada.

La edicién serd muy parecida a la creacion, con la diferencia de que al
acceder nos apareceran los campos rellenos con la informacién contenida en la

base de datos.

Podremos modificar o mantener alguno o varios datos (Pero siempre
deberd estar el campo Nombre relleno). Podremos anadir mas imagenes o eliminar
alguna de las ya existentes pulsando sobre el icono de “Eliminar”, al igual que

con los tipos.

Cuando finalicemos y deseemos editar la pieza con toda la informacion
modificada, pulsaremos el botén “Editar Pieza”. Si no deseamos guardar los datos

y abandonar el proceso de edicién, pulsaremos el botén “Volver”.

En ambos casos volveremos a la pagina anterior con el listado de piezas y si
hemos modificado alguna, dicha pieza se verd modificada. Ademads, si se ha

61



realizado una edicion, aparecerd un mensaje indicando que se ha realizado

correctamente.

2.2.3 Eliminar

Para la eliminacién de una pieza, tendremos que hacer clic sobre el icono
de “Eliminar” de la pieza deseada. Al hacer clic nos aparecerd un pop-up
preguntando si deseamos eliminar dicha pieza. Si es asi, pulsaremos el botéon

“Borrar”, en caso contrario, el botén “Volver”.

En ambos casos volveremos a la pagina anterior con el listado de piezas y
si hemos eliminado una, dicha pieza no aparecera en el listado.

2.3 Marca

Ventana para la creacion, ediciéon y eliminacion de marcas. Al entrar nos
muestra el listado de todas las marcas que hay en la base de datos. También se
puede realizar una busqueda para encontrar la marca buscada mas rapidamente.

2.3.1 Crear

Al pulsar sobre el botén de creacién, nos lleva a otra ventana en la que
veremos todos los posibles campos a rellenar para la creacion.

Los datos por rellenar con la informacién son: nombre (obligatorio) y
descripcion.
Cuando finalicemos y deseemos crear la marca con toda la informacién anadida,
pulsaremos el botéon “Crear Marca”. Si no deseamos guardar los datos y
abandonar el proceso de creacion, pulsaremos el botén “Volver”.

En ambos casos volveremos a la pagina anterior con el listado de marcas
y si hemos creado una nueva, dicha marca aparecerd en dicha lista. Ademas, si se
ha realizado una creacion, aparecerd un mensaje indicando que se ha realizado

correctamente.

2.3.2 Editar

Accederemos haciendo clic sobre el icono de “Editar” sobre la marca

deseada.

La edicién serd muy parecida a la creacion, con la diferencia de que al
acceder nos apareceran los campos rellenos con la informacién contenida en la

base de datos.
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Podremos modificar o mantener alguno o varios datos (Pero siempre
deberd estar el campo Nombre relleno).

Cuando finalicemos y deseemos editar la marca con toda la informaciéon
modificada, pulsaremos el botén “Editar Marca”. Si no deseamos guardar los
datos y abandonar el proceso de edicién, pulsaremos el botén “Volver”.

En ambos casos volveremos a la pagina anterior con el listado de marcas
y si hemos modificado alguna, dicha marca se vera modificada. Ademaés, si se ha
realizado una edicién, aparecera un mensaje indicando que se ha realizado

correctamente.

2.3.3 Eliminar

Para la eliminacién de una marca, tendremos que hacer clic sobre el icono
de “Eliminar” de la marca deseada. Al hacer clic nos aparecerd un pop-up
preguntando si deseamos eliminar dicha marca. Si es asi, pulsaremos el botén

“Borrar”, en caso contrario, el botén “Volver”.

En ambos casos volveremos a la pagina anterior con el listado de marcas

y si hemos eliminado una, dicha marca no aparecera en el listado.

2.4 Tipo

Ventana para la creacion, edicién y eliminacién de tipos. Al entrar nos
muestra el listado de todos los tipos que hay en la base de datos. También se

puede realizar una busqueda para encontrar el tipo buscado méas rapidamente.

2.4.1 Crear

Al pulsar sobre el botén de creacion, nos lleva a otra ventana en la que

veremos todos los posibles campos a rellenar para la creacion.

El tnico por rellenar con la informacién es el nombre (obligatorio). Cuando
finalicemos y deseemos crear el tipo con toda la informaciéon anadida, pulsaremos
el boton “Crear Tipo”. Si no deseamos guardar los datos y abandonar el proceso

de creacion, pulsaremos el boton “Volver”.

En ambos casos volveremos a la pagina anterior con el listado de tipos y si
hemos creado uno nuevo, dicho tipo aparecera en dicha lista. Ademas, si se ha
realizado una creacién, aparecera un mensaje indicando que se ha realizado

correctamente.
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2.4.2 Editar

Accederemos haciendo clic sobre el icono de “Editar” sobre el tipo deseado.
La edicion serd muy parecida a la creacién, con la diferencia de que al acceder
nos aparecera el campo relleno con la informacién contenida en la base de datos.

Podremos modificar el campo “Nombre”, pero nunca dejarlo vacio.

Cuando finalicemos y deseemos editar el tipo con toda la informacion
modificada, pulsaremos el botén “Editar Tipo”. Si no deseamos guardar los datos

y abandonar el proceso de edicion, pulsaremos el botén “Volver”.

En ambos casos volveremos a la pagina anterior con el listado de tipos y
si hemos modificado alguno, dicho tipo se verd modificado. Ademas, si se ha
realizado una edicion, aparecerda un mensaje indicando que se ha realizado

correctamente.

2.4.3 Eliminar

Para la eliminacién de un tipo, tendremos que hacer clic sobre el icono de
“Eliminar” del tipo deseado. Al hacer clic nos aparecerd un pop-up preguntando
si deseamos eliminar dicho tipo. Si es asi, pulsaremos el botén “Borrar”, en caso

contrario, el botén “Volver”.

En ambos casos volveremos a la pagina anterior con el listado de tipos y
si hemos eliminado uno, dicho tipo no aparecera en el listado.

2.5 Sala

Ventana para la creaciéon, edicién y eliminacion de salas. Al entrar nos muestra
el listado de todas las salas que hay en la base de datos. También se puede realizar

una busqueda para encontrar la sala buscada mas rapidamente.

2.5.1 Crear

Al pulsar sobre el botén de creacion, nos lleva a otra ventana en la que

veremos todos los posibles campos a rellenar para la creacion.

Los datos por rellenar con la informaciéon son: nombre (obligatorio),

descripcioén, localizacion.
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Cuando finalicemos y deseemos crear la sala con toda la informacion
anadida, pulsaremos el boton “Crear Sala”. Si no deseamos guardar los datos y

abandonar el proceso de creacion, pulsaremos el botén “Volver”.

En ambos casos volveremos a la pagina anterior con el listado de salas y si
hemos creado una nueva, dicha sala aparecerd en dicha lista. Ademés, si se ha
realizado una creacién, aparecerd un mensaje indicando que se ha realizado

correctamente.

2.5.2 Editar

Accederemos haciendo clic sobre el icono de “Editar” sobre la sala deseada.
La edicion serd muy parecida a la creacién, con la diferencia de que al acceder
nos apareceran los campos rellenos con la informacién contenida en la base de

datos.

Podremos modificar o mantener alguno o varios datos (Pero siempre

deberd estar el campo Nombre relleno).

Cuando finalicemos y deseemos editar la sala con toda la informacién
modificada, pulsaremos el botén “Editar Sala”. Si no deseamos guardar los datos
y abandonar el proceso de edicién, pulsaremos el botén “Volver”.

En ambos casos volveremos a la pagina anterior con el listado de salas y
si hemos modificado alguna, dicha sala se vera modificada. Ademaés, si se ha
realizado una ediciéon, aparecera un mensaje indicando que se ha realizado

correctamente.

2.5.3 Eliminar

Para la eliminaciéon de una sala, tendremos que hacer clic sobre el icono de
“Eliminar” de la sala deseada. Al hacer clic nos aparecera un pop-up preguntando
si deseamos eliminar dicha sala. Si es asi, pulsaremos el boton “Borrar”, en caso

contrario, el botéon “Volver”.

En ambos casos volveremos a la pagina anterior con el listado de salas y

si hemos eliminado una, dicha sala no aparecera en el listado.

Para salir de la zona de administracion, sélo habré que clicar en el botén

Cerrar Sesion.

65



3. Manual de Usuario

En este ultimo enlace, encontramos toda la informaciéon detallada a lo largo

de este documento.
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DOCUMENTO GENERAL DE REQUISITOS
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Clave:
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Titulo: DOCUMENTO GENERAL DE
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1. INTRODUCCION

1.1. OBJETIVOS

El objetivo de este documento es recoger, analizar y definir las
caracteristicas y mnecesidades de alto nivel el sistema <<Museo de la
Informatica>>. Se centrara en describir las expectativas de cada una de las partes
del proyecto y de los usuarios finales. Los detalles de cémo <<Museo de la
Informadtica>> cumple estas necesidades se detallan en los requisitos del sistema,

y en las especificaciones adicionales.

1.2. METODOLOGIA

Para la realizacion del sistema <<Museo de la Informdtica>> se utilizara
una metodologia iterativa doénde se iran completando los requisitos por
iteraciones. En un principio se implementaran los requisitos basicos que dara a la
aplicacion web funcionalidades reducidas, aumentando estas a lo largo del
desarrollo. El cumplimiento de todos los requisitos estara limitado por el tiempo

y las complicaciones encontradas durante la vida del proyecto.

e IT1: Iteracién 1
e IT2: Iteracién 2
e IT3: Iteracién 3

1.3. RESUMEN DE LOS PARTICIPANTES

Nombre Rol

Usuario Un usuario podra visualizar los contenidos de la aplicacion
web.

Administrador | Un administrador tiene los mismos permisos que un usuario y
ademas, puede acceder a una zona restringida de
administracion, proporcionando los credenciales necesarios. En
esta zona podra crear, actualizar o borrar informacion de la

web que se almacena en una base de datos.
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1.4. REQUISITOS FUNCIONALES

Requisito Funcional Prioridad

RF 1 - Crear pieza: La pieza debe tener los atributos nombre, | ALTA
texto, afio, fecha de creacion, lista de imdagenes, cddigo QR, | (IT2)
nombre de la sala, lista de tipos y nombre de la marca a la que
pertenece.

RF 1.1- Editar pieza: ALTA
El sistema permite al administrador la edicién de piezas que ya | (IT2)

habian sido creadas anteriormente.

RF 1.2 - Eliminar pieza: ALTA
El sistema debe permitir al administrado eliminar una pieza que | (IT2)
yva habia sido creada anteriormente.

RF 1.3- Visualizar pieza: El sistema debe permitir a un usuario | ALTA

visualizar el contenido visible de una pieza. (IT1)

RF 2 - Crear documento: Un documento debe tener los| ALTA

atributos nombre, imagen y lista de articulos que contiene. (IT2)

RF 2.1 - Editar documento: El sistema permite al administrador | ALTA
la edicibon de documentos que ya habian sido creadas | (IT2)

anteriormente.

RF 2.2 - Eliminar documento: El sistema debe permitir al | ALTA
administrado eliminar un documento que ya habia sido creado | (IT2)

anteriormente.

RF 2.3 - Visualizar documento: El sistema debe permitir a un | ALTA

usuario visualizar el contenido visible de un documento. (IT1)

RF 3 - Crear articulo: Un articulo debe tener los atributos | ALTA

nombre, texto y lista de imAgenes asociadas. (IT2)

RF 3.1 - Editar articulo: El sistema permite al administrador la | ALTA
edicion de articulos que ya habian sido creadas anteriormente. | (IT2)

RF 3.2 - Eliminar articulo: El sistema debe permitir al | ALTA
administrador eliminar un articulo que ya habia sido creado | (IT2)

anteriormente.
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RF 3.3 - Visualizar articulo: El sistema debe permitir a un

usuario visualizar el contenido visible de un articulo.

ALTA
(IT1)

RF 4 - Crear marca: Si se intenta anadir una pieza con una
marca que no esta creada, el sistema deberd permitir crear una
nueva marca aportando su nombre y su texto.

ALTA
(IT2)

RF 4.1 - Editar marca: El sistema debe permitir al administrador

la ediciéon de una marca que ya habia sido creada anteriormente.

ALTA
(IT2)

RF 4.2 - Eliminar marca: El sistema debe permitir al
administrador eliminar una marca que ya habia sido creada

anteriormente.

ALTA
(IT2)

RF 5 - Crear tipo: Si se intenta anadir una pieza con un tipo que
no esta creado, el sistema debera permitir crear un nuevo tipo

aportando su nombre.

ALTA
(IT2)

RF 5.1 - Editar tipo: El sistema debe permitir al administrador
la edicion de un tipo que ya habia sido creado anteriormente.

ALTA
(IT2)

RF 5.2 - Eliminar tipo: El sistema debe permitir al
administrador eliminar un tipo que ya habia sido creado

anteriormente.

ALTA
(IT2)

RF 6 - Crear sala: La sala debe tener los atributos nombre,

localizacion y texto.

MEDIA
(IT2)

RF 6.1- Editar sala:
El sistema permite al administrador la edicién de salas que ya

habian sido creadas anteriormente.

MEDIA
(IT2)

RF 6.2 - Eliminar sala:
El sistema debe permitir al administrado eliminar una sala que

yva habia sido creada anteriormente.

MEDIA
(IT2)

RF 6.3 - Visualizar sala: El sistema debe permitir a un usuario
visualizar un mapa del edificio que permita ver todas las piezas

pertenecientes a una sala.

MEDIA
(IT2)

RF 7 - Administraciéon: El sistema debe tener una pantalla de
inicio de sesion como administrador que acceda a la zona

restringida.

ALTA
(IT2)
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informacién sobre el wuso de la zona restringida para
administradores.

RF 8 - Cronograma o linea temporal: El sistema tendrd un | BAJA
cronograma o linea temporal donde se mostrard al usuario la | (IT3)
evolucion de las piezas por orden cronolégico.

RF 9 - Seguridad servidor: El sistema debera contar con un | MEDIA
método de cifrado que impida el acceso a los datos por usuarios | (IT3)
no autorizados.

RF 10 - Servidor remoto: El sistema debera constar de un | MEDIA
servidor remoto al cual se pueda acceder mediante servicios | (IT3)
REST.

RF 11 - Dominio remoto: El sistema debera estar disponible y | MEDIA
accesible a cualquier usuario bajo un dominio predeterminado. (IT3)
RF 12 - Manual de usuario: El sistema contard con un boton | ALTA
que accede al manual de usuario, donde se podrd encontrar | (IT3)

2. REQUISITOS DE DOCUMENTACION

2.1. MANUAL DE USUARIO

El sistema contard con un botén (icono de ayuda ®) que accede al manual

de usuario, donde se podra encontrar informaciéon sobre el uso de la zona

restringida para administradores.

Mas especificamente, se podra encontrar informacion para gestionar la

informacion de la base de datos a través de una herramienta con interfaz grafica

como es la misma aplicacion web.

Esta seccién de ayuda te guiard en la creacion, edicién o eliminacion de

Documentos, Articulos, Piezas, Marcas, Tipos y Salas.
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2.2. MODELO DEL DOMINIO

DOCUMENT PIECE
-id : String -id : Stringr ROOM
-name : String “hame JSltrmg -name : String
-text : String “lext: Sstt"_”g -text : String
-imagedoc : Strin, “year : string R con : St
-m'hcgles : List<A\gt:\:\es> -createDate : Date focation Smng-
-gr : String +getMamel) : String
-room : String +setName(String name): void

+getld() : String
+setld(String id): void
+getMName() : String
+setName(String name): void
+getText{) : String
+setText(String text) : void

+getText() : String

+setText(String text) : void
+getlocation() : String
+setlocation(String location) : void

-brand : String
-images : List<String>
~types : List<String>
+getld() : String
+setld(String id): void

+getlmagedoc() : String +getName) : String 0.
+setlmagedoc(String id): void +setMame(String name): vaid 0. BRAND
+getArticles() :List<Articles> +gefText() : String . -
+setArticles(List<Article> articles): void +setText(String text) : void 0.4 -name : String
+getYear() : String -text : String
+setYear({String year): void 1 | -pieces: List<String> pieces

+getCreateDate() : Date
+setCreateDate(Date createDate) : void
+getQr() : String
+setQr(String gr) void
+getRoom() : String

0.* +setRoom(String room) void
+getBrand() : String

+getMName() : String
+setName(String name): void
+getText() : String

+setText(String text) : void
+getPieces() : List<String>
+setPieces(List<String> pieces) : void

ARTICLES +setBrand(String brand) void

N +getimages() :List<String>
-name 15F"m€ +setlmages(List<String> images): void TYPE
-text : String +getTypes|) :List<String>

-image : List<String> +setTypes(List<String> types): void -name : String
+getName() : String o
+setName(String name): void T
+getText() : String

+setText(String text): void

+getimagel) : List<String>

+setlmage(List<String> id): void

+getName() : String
+setName(String name) : void

2.3. MODELO CONCEPTUAL DE LA BASE DE DATOS

frame J

Embedded

DOCUMENT

ARTICLE + id: String

+ name: String + name: String

+ text: String + text: String

+ images: List=String=

+ imagedoc: String

+ articles: List=Article>

ROOM
+ id: String s PIECE
+ name: String + id: String
+ text: String + name: String
+ location: String + text: String

USER

+ year: Siring pp—
+ id: String

BRAND + createdate: Date
+ username: String

+ name: String [ + gr: String

+ password: String

+ room: String

n

text: String

+ rol: String

+ pieces: List=String= + brand: String

+ images: List<String=

DU ee— + types: List=String=

+ donor: String

TYPE

+ id: String

+ name: String

+ visits: String

2.4. MODELOS DE NAVEGACION
« HOME:
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Este modelo es el Ginico donde se pueden ver las navegaciones mediante los

hipervinculos situados en la cabecera y en el pie de la aplicacion web.
Navegacion Home

<<navigationClass>> L]

Home

<<navigationLink->

<<menw> B

HomeMenu
<processLing> <navigatonLin>
<navigatnLink> <enavigationL >
<eproccesciass>> L1 asss> [] asss» [ assss [ assss [ assss [1 ass>> [
Collection Donations About Piece Collection
-
e COLECCION:
<<menus> =
<=processLink:s s ——
| Collection
<=navigationLini=>
<= > . = _—
query: @ - <<index>> = — |- <<navigationClass>> O
S hPi f———==processLinke=—m —==navigationLink=>——
earchiiece PiecesList Piece
4
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PIEZA:

<<menu>>

Collection

=

<<navigationLink>>

<<index»> =

ImagesList

<<navigationLink>>

<<navigationClass>> D

Image

ARTICULO:

<<pavigationLink>

<<navigationClass>> D

PieceDescription

<<menu>> E

Documentation

<<navigationLink=>

<<index>> =

ArticleList

——<=navigationLink>>

<<navigationLink>>
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« DOCUMENTACION:

<<menu>> E
<<processLink>>———1

Documentation
A

<<navigationLink==

] —

<<query>> <<index»> = <<navigationClass>> D
———=<processLink=>—-» -<<navigationLinkz=>——
SearchDocument DocumentList Articles

3. CUESTIONES ABIERTAS

Debido al reducido tiempo de vida de este proyecto y a las complicaciones
que pueden surgir durante el desarrollo que provocaria incumplir los tiempos
estimado, pueden quedar requisitos de baja prioridad y de la ultima iteracion a
alcanzar. Esta accion no tendria consecuencias sobre la aplicacion web ya que
estos requisitos no tienen dependencias ni son fundamentales para el correcto
funcionamiento de la web, limitandose a anadir funcionalidad extra de cara al

usuario que visita virtualmente el Museo de la Informatica.
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Apéndice D

Pruebas de Sistema

- Iteracion 1 - Inicio

1. Contenido

Pruebas del sistema para el desarrollo de la Iteracion 1.

2. Control de version

2.1. Control de cambios

29/04/2019 Tomds Sayago 1.0 Version inicial, estructura

Gutiérrez de cada escenario

3. Pruebas de sistema

Estas son las pruebas del sistema para las ventanas Documentacion y
Articulo que hacen referencia con el disenio técnico Documentacion - IT1.

Para este test, no hay ningun usuario con la sesion iniciada, por lo que se

accederd a la pdgina como un usuario visitante.

Se comprobard todos los posibles escenarios, tanto validos como escenarios
de error, mostrando una breve descripcion del caso de prueba, su resultado
(‘Passed’/‘Failed’), evidencias de los pasos sequidos con sus respectivas capturas
de pantalla, capturas de la base de datos en caso de que la prueba de sistema
involucre alguna operacion de modificacion en la base de datos y ficheros

generados o usados si se da el caso.
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3.1. TCO01

3.1.1. Descripcion

Pruebas de sistema para la ventana Documentacion.

Realizar una bisqueda, apreciar como la informacion
mostrada en pantalla se actualiza al igual que el nimero de
resultados encontrados.

3.1.2. Resultado

Passed.

3.1.3. Evidencias

1. Seleccionamos la pestanna Documentacion en la barra de
navegacion.

Museo Informatica  Inicie Documentacién  Coleccion  Donaciones  Acerca de f O ¥ @ & tdministracion

Buscar ‘ Buscar |
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2. Insertamos una palabra en el buscador.

Museo Informética Inicio Dacumentacion Coleccién Donacicnes Acerca de f O ¥ © 2yrdministracion

calculadoras ‘ Buscar |

5 resultados encontrados

3. Seleccionamos el boton Buscar.
Museo Informética Inicie Documentacion Coleccien Donaciones Acerca de f @ ¥ © Bsrdministracion
calculadoras | Buscar ‘

3.1.4. Base de datos

N/A
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3.1.5. Ficheros
N/A
3.2. TC002

3.2.1. Descripcion

Pruebas de sistema para la ventana Documentacion.

Realizar una bisqueda con el fin de no encontrar datos, apreciar
como la informacion mostrada en pantalla se actualiza al igual que el

numero de resultados encontrados.

Un mensaje informando de que no hay documentos aparece.

3.2.2. Resultado

Passed.

3.2.8. Bvidencias

1. Seleccionamos la pestaria Documentacion en la barra de

navegacion.
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Museo Informatica Inicic Documentacion f @ W @ &eidministracion

Buscar Buscar
e

3 resultados encontrados

Soportes de informacién

Aqui puedes hacerte a la idea de las distintas formas que se han utilizado para almacenar informacion, desde las tarjetas y cintas
perforadas hasta los discos opticos.

Funcionamiento de una maquina de cilindro escalonado

Lee este articulo si quieres conocer la base de las calculadoras mecanicas con cilindros escalonados, tambien conecidos como
cilindros de Leibniz.

Memorias

Puedes conocer los distintos tipos de memoria gue se han utilizado en las distintas maquinas desde sus comienzos.

Inicio Jocumentacion

HORARIO: Lunes a Viernes de 10h a 18h

Universidad de Mélaga - Avda. Cervantes, 2. 20071 MALAGA - Tel. 952 13 10 00 - Infog

UMA A

2. Insertamos una palabra en el buscador.
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Museo Informatica Inicic Documentacion Coleccion  Donaciones f o V¥ 24 Administracion

asdsa Buscar
e

3 resultados encontrades

Soportes de informacion

Aqui puedes hacerte a la idea de las distintas formas que se han utilizado para almacenar informacién, desde las tarjetas y cintas
perforadas hasta los discos opticos.

Funcionamiento de una maquina de cilindro escalonado

Lee este articulo si guieres conocer |a base de las calculadoras mecanicas con cilindros escalonados, tambien conocidos como
cilindros de Leibniz.

Memorias

Puedes conaocer los distintos tipos de memoria que se han utilizado en las distintas maguinas desde sus comienzos.

urnentacisn i Donaclones

HORARIO: Lunes a Viernes de 10h a 19h

Universidad de Mélaga - Avda. Cervantes, 2 MALAGA - Tel. 952 1310 00 - info@uma.es

3. Seleccionamos el botéon Buscar.
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Museo Informatica Inicie Documentacién  Coleccion  Donaciones  Acerca de f @ W @ Zeidministracion

asdsa Buscar

0 resultados encontrados

No hay documentos que mostrar.

fv o
Inicio Documentacion Coleccién Donaciones Acerca de

HORARIO: Lunes a Viemes de 10ha 15h

Universidad de Malaga - Avda. Cervantes, 2. 29071 MALAGA - Tel. 952 13 10 00 - info@uma.es

1w UMAAI rights reserved.

3.2.4. Base de datos
N/A
3.2.5. Ficheros

N/A

3.3. TCO0S

3.3.1. Descripcion

Pruebas de sistema para la ventana Documentacion y Articulo.

Seleccionar un documento y acceder a los articulos de dicho
documento.
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Navegar entre los diferentes articulo usando el menu lateral o

la paginacion.

Seleccionar una foto de la galeria y navegar entre ellas.
3.3.2. Resultado

Passed.
3.5.3. Evidencias

1. Seleccionamos la pestanna Documentacion en la barra de

navegacion.

Museo Informéatica Inicic Documentacion Coleccion  Donaciones  Acerca de f @O W @ &eidministracion

Buscar Buscar
e
3 resultados encontrados

Soportes de informacion

Agui puedes hacerte a la idea de |as distintas formas gue se han utilizado para almacenar informacion, desde las tarjetas y cintas
perforadas hasta los discos opticos.

Funcionamiento de una maquina de cilindro escalonado

Lee este articulo si quieres conocer la base de las calculadoras mecanicas con cilindros escalonados, también conocidos como
cilindros de Leibniz.

Memorias

Puedes conocer los distintos tipos de memoria que se han utilizado en las distintas maguinas desde sus comienzos.

fvymao

Inicio Documentacién Coleccidn Donaciones Acerca de

HORARIO: Lunes a Viernes de 10h a 19h

Universidad de Mélaga - Avda. Cervants 9071 MALAGA - Tel. 952 13 10 00 - info@uma.es

2. Seleccionamos un documento.
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Museo Informatica Inicio Documentacion Coleccion Donaciones Acerca de f O ¥ © QoAdministracion

Documento: Memorias

Memorias en calculadoras mecanicas Articulos
Las calculadoras mecanicas también tienen registros en los que se almacenan nimeros y resultados. No tienen, Mem_orjas en calculadoras
mecdnicas

claro esta, memorias del estilo de los ordenadores, en las que se almacenan tanto datos como programas. Las
memorias (o registros) de las calculadoras mecanicas son muy variados. X
Memoria de Tambor

Previous  Next
Memorias de Linea de retardo

Galeria de imagenes

3. Navegamos al siguiente documento usando el botén Next.
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Museo Informa

Documento: Memorias

Memoria de Tambor

Mo, no tenemes ninguna en el museo. Imaginad un tamber con superficie magnética girando de 3600 a 10000
revoluciones por minuto. Imaginad ahora un conjunto de cabezales similares a los de una unidad de disco, un

cabezal por cada pis dos cabezales). En los comienzos, se fal

an ordenadores que como memoria

principal tenian po de dispositivos. Bueno, si la

rames con los discos, nos damos cuenta que cuantas

mas pistas, mas cabezales tiene el tamber, ya que éstos son fijos.

Previous  Next

Docume Donaciones Aoerca de

HORAR

ersided de Mélage - Awda. Cel

LIMA

'F [ - ] ’ E' =nr'-.il' ! dl
Articulos

Memarias en caleuladoras
mecanicas

Memoria de Tambor

Memorias de Linea de retardo

4. Navegamos a un documento usando el meni lateral.
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Inicio  Docume on Donaciones

Museo Informatica

Documento: Memorias

Memorias de Linea de retardo

Las lineas de retardo son dispositivos que almacenan informacion durante un corto periodo de tiempo. Mejor
poner un ejemplo: ;nunca habéis golpeado una varilla metalia, o una varandilla?, ésta vibra durante un tiempo
hasta que deja de hacerlo. Pues esa vibracidn es la informacion que se almacena. Claro, que esta vibracion se va
atenuando, se va degradando, por lo que es necesario amplificarla y realimentarla. Si se quiere almacenar
informacion, se aplican conjuntos de impulsos a un material que vibra. Por el otro extremo del material se leen
dichos impulsos y ademads, se realimentan para mantener dicha informacién. Lineas de retardo de mercurio El
material que vibra es una varilla de mercurio encerrada en un tubo Lineas de retardo de cuarzo El material que
vibra es un cristal de cuarzo. Lineas de retardo de este tipo utilizan hoy en dia los televisores para sincronizar la
imagen con el sonido. Lineas de retardo acusticas :-)) De esas si tenemos. El elemento que vibra es un alambre
metalico

Previous  Next

Galeria de imagenes

f O ¥ ©@ &QeAdministracion
Articulos

Memorias en calculadoras
mecénicas

Memoria de Tambor

Memorias de Linea de retardo

6. Navegamos a la siguiente imagen usando la flecha derecha.
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7. Navegamos a una de las imdgenes selecciondndola en el meni

inferior.

8. Cerramos la galeria.
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Museo Informatica Inicio Documentacion Coleccion Donaciones Acerca de f O ¥ © &eAdministracion

Documento: Memorias

Memorias de Linea de retardo Articulos
Las lineas de retardo son dispositivos que almacenan informacién durante un corto periodo de tiempo. Mejor :::;‘:i?::" cajctiladofas

poner un ejemplo: inunca habéis golpeado una varilla metalia, o una varandilla?, ésta vibra durante un tiempo
hasta que deja de hacerlo. Pues esa vibracion es la informacion que se almacena. Claro, que esta vibracion se va
atenuando, se va degradando, por lo que es necesario amplificarla y realimentarla. Si se quiere almacenar
informacién, se aplican conjuntos de impulsos a un material que vibra. Por el otro extremo del material se leen
dichos impulsos y ademads, se realimentan para mantener dicha informacién. Lineas de retardo de mercurio El Memorias de Linea de retardo
material que vibra es una varilla de mercurio encerrada en un tubo Lineas de retardo de cuarzo El material que
vibra es un cristal de cuarzo. Lineas de retardo de este tipo utilizan hoy en dia los televisores para sincronizar la

Memoria de Tambor

imagen con el sonido. Lineas de retardo acusticas :-)) De esas si tenemos. El elemento que vibra es un alambre
metalico.

Previous  Next

Galeria de imagenes

9. Volvemos a la pestana documentacion clicando en el hipervinculo
“Documento”.

89



Museo Inform

Buscar

3 remultados encontrados

Soportes de informacion

Aqul puedes hacerte & la ides de las distintas formas que se han utilizade pera almacenar informacsdn, desde las tanetas y cintas
oradas hasta oz dizcos

Funcionamiento de una maquina de cilindro escalonado

Lee este articule si quieres conocer ka base de las calculadoras mecanicas con clindros escalenados. también conocidos como
cilk Wiz

dras de

Memorias

Puedes conccer kos distinios tipos de memona que se han utilizado en las distintas maguinas desde sus comienzos

fvo@

Inicio Documentacicn Coleccidn Danac Aperca de

10 00 - iinfe

LIMA

3.3.4. Base de datos
N/A
3.3.5. Ficheros

N/A
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Apéndice E

Pruebas de Sistema
- Iteracion 2 -

Administracion

1. Contenidos

Pruebas del sistema para el desarrollo de la Iteracion 2.

2. Control de version

2.1. Control de cambios

23/05/2019 Tomds Sayago 1.0 Version inicial, estructura

Gutiérrez de cada escenario

3. Pruebas de sistema

Estas son las pruebas del sistema para las ventanas Inicio sesion y
Documentacion CRUD (zona de administracion de documentos).

Para estos tests, iniciaremos sesion con los credenciales de administrador

para acceder a la zona de administracion.

Se comprobard todos los posibles escenarios, tanto validos como escenarios
de error, mostrando una breve descripcion del caso de prueba, su resultado
(‘Passed’/‘Failed’), evidencias de los pasos sequidos con sus respectivas capturas
de pantalla, capturas de la base de datos en caso de que la prueba de sistema
involucre alguna operacion de modificacion en la base de datos iy ficheros

generados o usados si se da el caso.
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3.1. TCO01

3.1.1. Descripcion

Pruebas de sistema para la ventana Login.

Iniciar sesion introduciendo correctamente los credenciales de

administrador.
Accederemos a la zona restringida para administradores.

Finalmente, se cerrarad sesion.
3.1.2. Resultado
Passed.

3.1.8. Bvidencias

Museo Informatica Inicio Documentacién Coleccion Donaciones Acerca de f O ¥ © &QoAdministracion

1. Seleccionamos el botém de Administracion situado en la barra

de navegacion superior.
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Museo Informatica Inicio Documentacién Coleccién Donaciones Acerca de f O ¥ © 2¢Administracion

Inicio de sesion

Usuario
Contrasefia
INICIAR SESION

© Museo Informatica - 2019

Inicio Documentacion

2. Insertamos los credenciales.

Museo Informatica Inicio Documentacion Coleccion Donaciones Acerca de f O ¥ © &oAdministracion

Inicio de sesion

admin

INICIAR SESION

Museo Informética - 2019

fvo@E

Inicio Documentacion Coleccién Donaciones Acerca de

3. Pulsamos el botén Iniciar Sesion.
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Museo Informatica Inicio Documentacion Coleccion  Donaciones  Acerca de f @ ¥ © &QoAdministracion SeCerrar Sesién

Documentacian Coleccion Marca ipo Salas

Buscar Buscar

5 resultados encontrados

Soportes de informacién g x

Funcionamiento de una maquina de cilindro escalonado g x

Memorias g x

Processing. Un interesante entorno de programacién g x

Tecnologia de pantallas g x

4. Pulsar boton Cerrar Sesion.

Museo Informatica Inicio Documentacién Coleccién Donaciones Acerca de f O Vv 20 Administracion

Fabricante: HP

Ano: 1986

3.1.4. Base de datos
N/A
3.1.5. Ficheros

N/A
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3.2. TCO02

3.2.1. Descripcion

Pruebas de sistema para la ventana Login.

Iniciar sesion introduciendo credenciales de administrador wvactos e

tncorrectos.

Se mostraran mensajes de error.
3.2.2. Resultado
Passed.

3.2.3. Evidencias

1. Seleccionamos el botén de Administracion situado en la barra

de navegacion superior.

Museo Informatica Inicio Documentacién Coleccion Donaciones Acerca de f @ W © ScAdministracion

Inicio de sesion

Usuario

Contrasefia

INICIAR SESION

© Museo Informatica - 2019

2. Pulsamos el botén Iniciar Sesion.
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Museo Informatica Inicic Documentacién Coleccién Donaciones Acerca de f o v 24 Administracién

Inicio de sesién

Complete ambos campos
Usuario

Contrasena

INICIAR SESION

© Museo Informatica - 2019

3. Introducimos credenciales incorrectos.

Museo Informatica Inicio Documentacién Coleccién Donaciones Acerca de f O ¥ ©@ QoAdministracion

Inicio de sesion

asd

INICIAR SESION

© Museo Informatica - 2019

4. Pulsamos el boton Iniciar Sesion.



Museo Informatica Inicio Documentacion Coleccion Donaciones Acerca de f @ W @ &sAdministracion
-t

Inicio de sesidn

Usuario o contrasefia incorrecta

asd

INICIAR SESION

© Museo Informatica - 2019

3.2.4. Base de datos
N/A
3.2.5. Ficheros

N/A

3.5. TC003

3.3.1. Descripcion

Pruebas de sistema para la ventana documentacionCRUD.

Con una sesiton de administrador iniciada, buscamos un documento

usando el buscador.

Posteriormente crearemos un documento.

3.3.2. Resultado
Passed.

3.8.8. Bvidencias

1. Pulsamos el botén Administracion.
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Museo Informatica Inicioc Documentacion  Coleccion  Donaciones  Acerca de f B ¥ ©@ Bsirdministracion Qe Cerrar Sesion

Documentacior Coleccidr Marca po Salas

Buscar Buscar

e

5 resultados encontrados

Soportes de informacion [j x

Funcionamiento de una maquina de cilindro escalonado [j x

Memorias [j x

Processing. Un interesante entorno de programacion [j x

Tecnologia de pantallas [j x

2. Realizamos una biusqueda de un documento.

Museo Informatica Inicio Documentacién Coleccion Donaciones  Acerca de f O ¥ © SeAdministracidn &aCerrar Sesion

Documentacion

entorno Buscar

1 resultados encontrados

Processing. Un interesante entorno de programacion [j x

fwvwapE
Inicio Documentacion Coleccidn Donaciones Acerca de

HORARIO: Lunes a Viernes de 10h a 15h

Universidad de M4laga - Avda. Cervantes, 2. 29071 MALAGA - Tel. 952 13 10 00 - info@uma.es

by UMA All rights reserved

3. Pulsamos el botén Crear Documento.
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Museo Informatica Inicio Documentacion Coleccion  Donaciones  Acerca de f O ¥ © SsAdministracion & Cerrar Sesion

Crear Documento

Nombre Articulos
Nombre
0 resultados encontrados

Descripcion

Descripcidn
No hay articulos que mostrar.
)
Imagenes

Imdgenes m
VOLVER CREAR DOCUMENTO

4. Introducimos todos los datos.

Museo Informatica Inicio Documentacién Coleccion Donaciones  Acerca de f @ W ©@ Bsidministracion SaCerrar Sesion

Crear Documento

Nombre Articulos

0 resultados encontrados
Descripcion

Test description

Test

No hay articulos que mostrar.

Imagenes

ImAgeries

VOLVER CREAR DOCUMENTO

5. Pulsamos el botéon Crear Articulo.
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Crear Articulo

Nombre

Nombre

Descripcién

Descripcion

Imagenes

cre

6. Introducimos los datos.
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Crear Articulo

Nombre

Articulo test

Descripcion

articulo test description

Imagenes

CERRAR GUARDAR

7. Pulsamos el botén Guardar.

Museo Informética  Inicio  Ds o6n Coleccion D Acerca de f @ ¥ © Zoidministracion e Cerrar Sesion

Crear Documento

Nombre Articulos
Test
1 resultados encontrados
Descripcion
Test description Articulo test
#
Imagenes

mégenes

Q-

8. Pulsamos el botén Crear Documento.

VOLVER CREAR DOCUMENTO.
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Museo Informética  Inicio D ion  Coleccion Acerca de f o w e Administracion  &e Cerrar Sesion

Documentacion Coleccian Marca Tipo Salas

Buscar Buscar

3.3.4. Base de datos

Antes de la creacion:

QUERY RESULTS 1-5 OF 5

_id: objectId("scheez7eb2sad4227c4153d5")

name: "soportes de informacidn”

imagedoc: "http://www.teclas.org/logos/art_soportel.jpg"

text: "Agui puedes hacerte & la idea de las distintas formas gue se han utili...”
articles: array

_class: "com.museum.museumserver.main.models. Document”

w

_id: objectId("scbfafrcbzeedasbicleasda™)

name: "Funcionamiento de una migquina de cilindro escalonado”

imagedoc: "http://www.teclas.org/loges/art_leibniz.jpg"

text: "Lee este articulo si guieres conocer la base de las calculadoras mecan...”
articles: array

_class: "com.museum. museumserver.main.models. Document"”

v

_id: objectId("schfsidab2asdaabrcleaadn™)
name: "Memorias”

imagedoc: "http://www.teclas.org/logos/art_memoria. jpg"

text: "Puedes conocer los distintos tipes de memoria gue se han utilizado en ...
articles: array

_class: "com.museum.museumserver.main.models. Document”

w

_id: "Processing. un interesante entornc de programacidn”

name: "Processing. un interesante entorne de programacidn®

imagedoc: "hittp://www.teclas.org/logos/art_processing.jpg"

text: "Processing es un entorno de desarrclle muy simple pero potente, basado...”
articles: array

_class: "com.museum. museumserver.main.models. Document"”

v

_id: "Tecnologia de pantallas"

name: "Tecnologia de pantallas”

imagedoc: "http://www.teclas.org/loges/art_pantalla.jpg"

text: "en este texto podrds conocer los distimtos tipos de pantallas que s& h..."
» articles: array

_class: "com.museum.museumserver.main.models. Document”
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Después de la creacion:

1-6 OF 6
_id: "Test”
name: "Test"
imagedoc: tp://techexengineers. com/wp-content/uploads/2@18/87/Testing. jpg"

text: "Test descripticn”
~articles: Array
«@: 0bject
name: "
text: "artic
~ images: Array
https://cdn-images-1.medium.com/max/ 1688/ a*xMaFF2hsXpf kIfG.jpg"
https://www.capgemini.com/mx-es /wp-content/uploads/sites/24/2819/82/Te..."
"com.museum. museumserver .main.models. Document”

lo test”

o test description”

_id: objectid("schbee278b28304327c4153d5" )

name: "Soportes de informacidn”

imagedoc: "http://www.teclas.org/logossart_scportel.jpg"

text: "Agui puedes hacerte & la idea de las distintas formas que se han utili..."
» articles: aArray

_class: "com.museum.museumserver.main.models. Document”

_id: objectId("Schbfaficb2aad4dbTcleasda"”)

name uncionamiente de una maguina de cilindro escalonado”

imagedoc: "http://www.teclas.org/logos/art_leibniz.jpg"

text: "Lee este articule si quieres conocer la base de las calculadoras mecan...”
» articles: Array

_class: "com.museum.museumserver.main.models. Document”

name: "Memorias”

imagedoc: wil  teclas.org/logos/art_memoria. jpg"”

text: "Puedes conccer los distintos tipos de memoria que se han utilizado en ..."
» articles: Array

3.5.5. Ficheros

N/A

3.4. TCO04

3.4.1. Descripcion

Pruebas de sistema para la ventana Documentacion CRUD.
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Con una sesion de administrador iniciada, intentaremos crear un

documento sin introducir datos.

Saltaran mensajes de error y wvalidaciones.
3.4.2. Resultado

Passed.

3.4.3. Evidencias

1. Pulsamos el botén Administracion.

Museo Informatica Inicio Documentacion Coleccion Donaciones  Acerca de f o v 2o Administracion | e Cerrar Sesicn

—

Documentacion Coleccion Marca Tipo Salas

[ Buscar | Buscar ‘

2. Pulsamos el botén Crear Documento.
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Museo Informatica Inicio Documentacién Coleccidén Donaciones  Acerca de f O ¥ © Beidministracion e Cerrar Sesion

Crear Documento

Nombre Articulos
Nombre
0 resultados encontrados
e e CREAR ARTICULD
Descripcion
Descripcién
No hay articulos gue mostrar.
A
Imagenes

Imdagenes ANADIR
VOLVER CREAR DOCUMENTO

3. Pulsamos el botéon Anadir.

Museo Informatica Inicio Documentacion Coleccion Donaciones  Acerca de f @ ¥ © Seadminisiacion BeCerrar Sesion 0 Introduzca una imagen correcta
Crear Documento
Nombre Articulos
Nombre

0 resultados encontrados
Descripcion

Descripcién

No hay articulos que mostrar.

Imagenes

Imégenes m
VOLVER CREAR DOGUMENTO

4. Pulsamos el boton Crear Documento.

Museo Informética  Inicio  Documentacion Coleccién  Donaciones  Acerca de f @ ¥ ©@ Zerdministacion  BeCerrar Sesion © Introduce un nombre.

Crear Documento

Nombre Articulos

0 resultados encontrados
Descripcion

Nombre

Descripcion

No hay articulos que mostrar.

Imagenes

Imégenes m
o
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5. Pulsamos el botén Crear Articulo.

Crear Articulo

MNombre

Nombre

Descripcién

Descripcidn

Imdgenes

6. Pulsamos el botén Anadir.

Crear Articulo

Nombre
Nombre
Descripeldn

Descripcién

Imégenes

Imégenes

7. Pulsamos el botén Guardar.
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© Introduce un nombre

Crear Articulo

Nombee:
Nombre
Descripeion

Descripcion

Imagenes

Imégenes

8. Pulsamos el botéon Cerrar.

Museo Informética Inicie Documentacion Coleccion Donaciones  Acerca de f O ¥ @ Qqiidministracion  &aCerrar Sesion

Crear Documento

Nombre Articulos

Nombre
0 resultados encontrados
PR CREAR ARTICULO
Descripcion

Descripcidn

No hay articulos que mostrar.

Imagenes

magenes

VOLVER CREAR DOCUMENTO

9. Pulsamos el boton Volver.
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Museo Informatica Inicio Documentacion  Coleccion  Donaciones  Acerca de f O ¥ @ &Qadministracion & Cerrar Sesion

Documentacior Coleccior Marca Salas

Buscar Buscar
B

6 resultados encontrados
Soportes de informacién g x

Funcionamiento de una maquina de cilindro escalonado [Z’ x

Memorias [j x
Processing. Un interesante entorno de programacion [j x
Tecnologia de pantallas [j x
7 X

3.4.4. Base de datos
N/A
3.4.5. Ficheros

N/A

3.5. TCO05

3.5.1. Descripcion

Pruebas de sistema para la ventana Documentacion CRUD.

Con una sesion de administrador iniciada, editaremos el documento

anteriormente creado.

3.5.2. Resultado

Passed.

3.5.8. Bvidencias

1. Pulsamos el botén Administracion.
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Museo Informatica  Inicio  Documentacion  Coleccion  Donaciones  Acerca de f oy 2o Administracion e Cerrar Sesidn

T— T
Documentacion Coleccion Marca Tipo Salas

I Buscar | Buscar |

2. Pulsamos el icono de editar del documento creado anteriormente.

Museo Informatica Inicio Documentacion Coleccion Donaciones  Acerca de f o v 2o Administracion Qe Cerrar Sesion

Editar Documento

Nombre Articulos
I Test
1 resultados encontrados
Descripcién CREAR ARTICULO
Test description Articulo test
Imagenes

VOLVER EDITAR DOCUMENTO

3. Pulsamos el botén Anadir.
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Museo Informatica Inicie Decumentacion Coleccion Donaciones  Acerca de f @ ¥ @ Ssadministracion s Cerrar Sesién

Editar Documento

Nombre
Test
Descripcion

Test description Articulo test

Imagenes

4. Modificamos la informacion.

Museo Informaética Inicio Documentacion Coleccion  Donaciones

Editar Documento

Nombre
Test update
Descripcion

Test description updatg

Imagenes

Imagenes

5. Eliminamos la tmagen.

Articulos

1 resultados encontrados -
CREAR ARTICULD

D

VOLVER EDITAR DOCUMENTD

Acerca de f O ¥ © 2eadministracion e Cerrar Sesion

Articulos

1 resultados encontrados
CREAR ARTICULO
Articulo test g x

VOLVER EDITAR DOCUMENTO
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Museo Informatica Inicio Documentacion Coleccion Donaciones Acerca de f @O ¥ © Badministracion  &aCerrar Sesion

Editar Documento

Nombre Articulos
Test update
1 resultados encontrados
Descripcion
Test description update Articulo test g x
4
Imagenes

Imdagenes ARADIR
VOLVER EDITAR DOCUMENTO

6. Anadimos otra imagen aportando su direccion.

Museo Informatica Inicio Documentacion Coleccion  Donaciones  Acerca de f @ ¥ © Qadministracion &g Cerrar Sesion

Editar Documento

Nombre Articulos

1 resultados encontrados
Descripcion

Test description update Articulo test lj x

Test update

Imagenes

Imagenes

BB
L gl

VOLVER EDITAR DOCUMENTO

7. Pulsamos en el icono de editar un articulo.
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Crear Articulo

Nombre

Articulo test

Descripcion

articulo test description

Imagenes

8. Modificamos la informacion.
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Crear Articulo

Nombre

Articulo test update

Descripcion

articulo test description update

Iméagenes

9. Borramos alguna imagen y anadimos otras.
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Crear Articulo

Mombre

Articulo test update

Descripcion

articulo test description update

Imagenes

CERRAR GUARDAR

10. Pulsamos el boton Guardar.

Museo Informatica lnicie Documentacion Celeccién  Donaciones  Acerca de f o w o Administracién | Be Cerrar Sesién

Editar Documento

Nombre

Articulos
Test update
1 resultados encontrados _
Gt CREAR ARTICULD
Descripcion
Test description update Articulo test update G x
#
Imagenes
vowver EDITARDOCUMENTO

11. Pulsamos el icono de borrar un articulo.
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:Estas seguro de que quieres borrar este articulo?

CANCELAR BORRAR

Museo Informética Inicie D 6n Coleccién D Acerca de f ¥ @ Seadmnistracién e Cerrar Sesion

Editar Documento

Nombra Articulos

Test update
0 resultados encontrados

CREAR ARTICULD

Descripcion

Test description update

No hay articulos que mostrar.

Imdgenes

) ok

VOLVER

12. Pulsamos el boton Editar Documento.
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Museo Informatica Inicic Documentacion Coleccion Donaciones Acerca de f @ ¥ @ Zendministracién SeCerrar Sesion v Documenta madificado con

éxito.
Documentacicr Coleccid Marca po Salas

Buscar Buscar

& resultados encontrados

CREAR DOCUMENTO

Soportes de informacion g x

m

de una maquina de cilindro escalonado [j x

Memorias g x

Processing. Un interesante entorno de programacién [j x

Tecnologia de pantallas g x

Test update g x

13. Seleccionamos el icono de editar para ese mismo documento y
vemos la informacion modificada.

Museo Informatica Inicio Documentscidn Coleccidon  Donaciones  Acerca de f @ ¥ ©@ SeAdministracion e Cerrar Sesion

Editar Documento

Nombre Articulos

0 resultados encontrados
Descripcion

Test description update

Test update

No hay articulos que mostrar.

Imagenes

Imégenes
¢
R

3.5.4. Base de datos

Antes de la edicion:
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QUERY RESULTS 1-6 OF 8

_id: "Test"”
name: "Test"
imagedoc: "http://techexengineers.com/wp-content/uploads/2818/87/Testing. jpg"
text: "Test description”
~ articles: Array
«@: Object
name; "Articulo test”
text: "articulo test description™
~ images: Array
@: "https://cdn-images-1.medium. com/max/ 1608/ a*xMarF2hsxpf_kIf&. jpg"
1: "https://www. capgemini.com/mx-es/wp-content/uploads/sites/24/2819/02/Te..."
_class: "com.museum. museumserver.main.medels. Document™

_id: objectId( "scheez7eb2E80432704153d5")

name: "Soportes de informacidn®

imagedoc: "http://www.teclas.org/loges/fart_scportel.jpg"”

text: "agui puedes hacerte a 1a idea de las distintas formas gue se han utili...”
» articles: Array

_class: "com.museum. museumserver.main.medels. Document™

_id:objectId("Scbfaf7cbh288dadbrcleasda”)

name: "Funcionamiente de una mdguina de cilindro escalonado”

imagedoc: "hitp://www.teclas.org/loges/art_leibniz.jpg"

text: "Lee este articulo si guieres conocer 13 base de las calculadoras mecan...™
» articles: Array

_class: "com.museum. museumserver .main.models. Document™

_id: objectTd( "schf5idzbageddabrcleasdh”)

name; "Memorias®

imagedoc: "http://www.teclas.org/logos/art_memoria.jpg”

text: "Puedes conocer les distintos tipes de memoria que se han utilizado en ...
» articles: Array

Después de la edicion:

QUERY RESULTS 1-6 OF 6

> _id: objectId("scbfafrchassdsabroleasda”™)
name: "Funcionamiento de una miquina de cilindro escalonado”
imagedoc: "http://www.teclas.org/logos/art_leibniz.jpg"”
text: "Lee este articule si quieres conoccer la base de las calculadoras mecan...”
» articles: Array
_class: "com.museum.museumserver.main.medels. Document"”

_id: "Test"
name: "Test update”
imagedoc: "hittps://adrianalonso.es/wp-content/uploads/2e17/@6/testing. jpg"”
text: "Test description update"
~ articles: Array
_class: "com.museum.museumserver.main.medels. Document"”

_id: objectId("schesz7eb288d4327c4153d5")

name: "Soportes de informacidn”

imagedoc: "http://www.teclas.org/logos/art_scportel.jpg”

text: "agui puedes hacerte a la idea de las distintas formas gue se han utili...”
» articles: Array

_class: "com.museum.museumServer.main.models. Document"”

_id: objectId("schfsid2b2aadaabrcleesdh”)

name: "Memorias”

imagedoc: "http://www.teclas.org/logos/art_memoria. jpg"”

text: "Puedes conccer los distintos tipos de memoria que se han utilizado en ...
» articles: Array
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3.5.5. Ficheros

N/A

3.6. TCO06

3.6.1. Descripcion

Pruebas de sistema para la ventana Documentacion CRUD.

Con una sesion de administrador iniciada, borraremos el documento
creado para estas pruebas.

3.6.2. Resultado
Passed.

3.6.3. Bvidencias

1. Pulsamos el boton Administracion.

Museo Informatica  Inicic  Documentacion  Coleccidn  Donaciones  Acerca de f O ¥ ©@ Qeidministracion e Cerrar Sesion
Documentacidr Coleccicr Marca po Salas
Buscar Buscar
SR

6 resultados encontrados
Soportes de informacién [j x

Funcionamiento de una maquina de cilindro escalonado [j x

Memorias [j x

Processing. Un interesante entorno de programacion [j x

Tecnologia de pantallas [j x
Test update [j x

2. Pulsamos el icono de borrar un documento.
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i Estds seguro de que quieres borrar este documento?

CANCELAR BORRAR

Museo Informatica Inicio Documentacion  Coleccion Donaciones  Acerca de f @O ¥ © Quidministracion &eCerrar Sesion

Documentacion Coleccién Marca Tipo Salas

Buscar Buscar
5 resultados encontrados

CREAR DOCUMENTO

Soportes de informacion g x
Funcionamiento de una maquina de cilindro escalonado g x
Memorias g x
Processing. Un interesante entorno de programacién g x

Tecnologia de pantallas g x

3.6.4. Base de datos

Antes del borrado:
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QUERY RESULTS 1-6 OF 6

> _id: obJjectId( "Scbfaf7cb2Esd4abicleeada™)
name: "Funcionamiento de uma maguina de cilindro escalonado”
imagedoc: "http://www.teclas.org/logos/art_leibniz.jpg"
text: "Lee este articule si quieres conocer la base de las calculadoras mecdn...”
» articles: Array
_class: "com.museum.museumserver.main.models. Document”

_id: "Test"
name: "Test update”
imagedoc: "https://adrianalonso.es/wp-content/uploads/2e17/e6/testing. jpg"
text: "Test description update”
w articles: Array
_class: "com.museum. museumserver.main.medels. Document™

_id: objectId("Sche@27@8b288d4327c4153d5" )

name: "Soportes de informacidn”

imagedoc: "http://www.teclas.org/logos/art_soportel.jpg”

text: "Agui puedes hacerte a la idea de las distintas formas que se han utili...”
» articles: array

_class: "com.museum. museumserver.main.models. Document™

_id: objectId( "5cbfsld2b2Esd4abTcleeadb™)

name: "Memorias”

imagedoc: "http://www.teclas.org/logos/art_memoria. jpg"

text: "Puedes conccer los distintos tipes de memoria que se han utilizado en ...
» articles: Array

S U A

Después del borrado:
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QUERY RESULTS1=%0F3

3.6.5. Ficheros

N/A

_did: Objectld("Sched2?ab2E8dd327 ca153d5")

name: "Soportes de informacidn”

imagedoc: "http://wsw.teclas.org/logos/art_soportel.jpg”

text: "Aqui puedes hacerte a la idea de las distintas formas que se han wtili...
articles: Array

_class: "com.museum. museumServer .main.models . Document”

w

_did: Objectld{"Schfaficb2B8ddab7 cleddda")

name: "Funcionamiento de una maguina de cilindro escalonado™

imagedoc: "http:/fwww.teclas.org/logos /art_leibniz.jpg"

text: "Lee este articulo =i guieres conocer la base de las calculadoras mecdn...”
» articles: array

_class: "com.museum. museumServer.main.models . Document”

_id: objectId{"5cbfsldib288daaby clenddb™)

name: "Memorias”

imagedoc: "http://www.teclas.org/loges/art_memoria.jpg"

text: "Puedes conocer los distintos tipos de memoria que se han utilizado em ...
articles: array

_class: "com.museum.museumServer .main.models . Document”

w

_id: "Processing. Un interesante entorno de programacidn”

name: "Processing. Un interesante entorno de programacidn”

imagedoc: "http://wew.teclas.org/logos fart_processing.jpg"

text: "Processing es un entorno de desarrollo muy simple pero potente, basado...”
articles: array

_class: "com.museum.museumServer .main. models . Document”

w

_id: "Tecnologia de pantallas”

name: "Tecnologia de pantallas”

imagedoc: "http:/fwaw.teclas.org/logos/art_pantalla.jpg”

text: "En este texto podrds conocer los distintos tipos de pantallas que se h..."
» articles: Array

_class: "com.museum. museumServer .main.models . Document”
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