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Resumen

El objetivo principal de este trabajo de fin de grado es suplir la necesidad de
una aplicacién que sirva como gestor de contenidos para el museo de Informatica de
la Escuela Técnica Superior de Ingenieria Informatica. Por lo tanto, este proyecto
permite demostrar los conocimientos adquiridos durante el transcurso del grado asi
como la ejecucién de una aplicacion web que pueda ser utilizada en un futuro por la
propia Universidad. Este trabajo ha sido realizado por un grupo de tres estudiantes.

Para la ejecucion de este proyecto, se ha seguido el patréon de diseno Modelo-
Vista-Controlador (MVC). Ademas se tomé la decisién de utilizar lenguajes de
programacion y tecnologias no utilizadas a lo largo de estos cuatro anos, por ello, en
dicho proyecto se han utilizado otros como pueden ser Angular, HTML, CSS,
Javascript y Typescript. Esto ha permitido un mayor aprendizaje de dichas
tecnologias.

Al realizar este trabajo de fin de grado, también se ha podido comprobar de
primera mano como es la realizacion de una aplicacion web completa, abarcando
desde la obtenciéon de los requisitos necesarios, hasta las pruebas del sistema,
pasando por el propio desarrollo del proyecto. En consecuencia, se necesitdé una
buena planificacion de los tiempos, adecuado reparto de tareas asi como la
consideracion de la aparicion de posibles cambios o inconvenientes a lo largo del
desarrollo del proyecto.
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Abstract

The main purpose of this final project is to meet the need for an application
serving as a content manager for the Museo de Informatica at the Escuela Técnica
Superior de Ingenieria Informéatica. Hence, both a demonstration of the acquired
knowledge during the undergraduate studies and the development of a web
application likely to be used by the University in the future can be shown thanks to
this project. This project has been carried out by a group of three students.

For the execution of this project, the Model-View-Controller (MVC) design
pattern has been followed. Furthermore, using programming languages and
technologies different from those used during the four years of undergraduate studies
was decided, so in such project we ended up using others such that Angular, HTML,
CSS, Javascript and Typescript. This has gived us a deeper learning of these
technologies.

The execution of this final project has also allowed us to learn about the
whole creation process of a web application, from obtaining the necessary
requirements, to carrying out the system testing, and developing the project itself.
Consequently, a good time planning, proper distribution of tasks, as well as the
consideration of the emergence of possible changes or inconveniences throughout the
development of the project became needed.
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Introduccidén

1.1 Motivacion

En el momento de seleccionar un tema para la realizacion del Trabajo de
Fin de Grado para Ingenieria del Software, se puede observar que existe una
amplia variedad de eleccién. La idea de realizar la aplicaciéon web para el museo
de Informatica de la Escuela Técnica Superior de Ingenieria Informética (ETSII),
fue una propuesta realizada por el tutor de TFG. Se tenia la idea de realizar una
web completa, que incluyera la realizaciéon de la base de datos, la obtencion de
los requisitos, realizacion de diagramas de navegacién, implementacion de la
propia aplicacién, asi como de pruebas del sistema. Es decir, aplicar todo lo
aprendido durante estos anos al elaborar el TFG.

Ademas, también se queria utilizar tecnologias y lenguajes de
programacion no usados a lo largo del grado, lo que permitiria anadir mas
conocimiento a los ya obtenidos durante este tiempo.

La idea es que en un futuro, la web realizada se utilice como sitio del museo
de la propia ETSII. Permitiendo tener un acceso rapido y sencillo a todo el
contenido de piezas, documentos y articulos que se pueden encontrar en dicho
museo. Ademas, el hecho de que es necesario suplir la carencia que actualmente
existe de un gestor de contenidos para el museo, motivaba aiin méas a la hora de
seleccionar este proyecto. Es por todo esto por lo que la propuesta realizada
parecié una muy buena idea para la elaboracion del TFG.
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1.2 Objetivos

El objetivo principal de este proyecto es como se ha mencionado
anteriormente, la elaboracién de una aplicacion web que sirva como gestor de
contenidos para el museo de la Informéatica de la ETSII.

Ademas de ello, a la hora de la realizacion de este trabajo de fin de grado,
se tiene como objetivo la elaboracién de esta web atendiendo a los requisitos
proporcionados por el cliente y teniendo en cuenta sus necesidades, aplicando para
dicha elaboracién los conocimientos de técnicas de ingenieria del software
obtenidos a lo largo de este periodo de tiempo.

Entre los objetivos a la hora de la realizaciéon de esta web, se indicaba:

¢ Los visitantes podran acceder a todo el contenido de piezas, documentos y
articulos encontrados en el museo. Pudiendo acceder a una descripcion
sobre los mismos.

* Se debe permitir realizar una buisqueda de contenido acorde a los requisitos
especificados en el filtro de biisqueda.

e Los elementos que se pueden encontrar en el museo, deberan estar
organizados por salas identificadas por su nombre y localizacién dentro del
museo, lo que facilitara la biisqueda de un elemento a la hora de la visita.

* La administraciéon podra anadir, modificar o eliminar contenido sobre todos
los elementos que se pueden encontrar en la web, asi como de las salas y
elementos ubicados en la misma.

Por ltimo, la ejecucién de este proyecto también permite ademas de
demostrar todo lo aprendido, hacer frente a la ejecuciéon de una web desde su
inicio, el aprendizaje de nuevos lenguajes y tecnologias al no usar los ya
aprendidos a lo largo de estos cuatro anos, asi como, al tratarse de un TFG en
grupo, enfrentarse a la coordinaciéon con sus companeros, organizacion y reparto
correcto de las tareas y los periodos de tiempo para cada iteraciéon, ademas de la
resolucion de los problemas que surjan a lo largo de la ejecucién del proyecto.

1.3 Metodologia

Para la elaboracién de este proyecto, se ha utilizado una metodologia agil.
En concreto, la metodologia Scrum. Con esta metodologia, se planifica el proyecto
en diferentes iteraciones y permite ir revisando y mejorando lo realizado en la
iteracion anterior. Ademés, con esta metodologia, se permite dar respuestas
rapidas a posibles cambios que se realicen durante la ejecuciéon del proyecto.
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Para ello, se utiliz6 la herramienta Trello, de la cual se hablara mas
detalladamente en el apartado 1.5 Tecnologias y herramientas utilizadas. En esta
herramienta, se elabora la lista de tareas a realizar, ademas de indicar el estado
en el que se encuentran en cada momento de la iteraciéon. En este proyecto se han
realizado un total de cuatro iteraciones.

En un primer lugar, al tratarse de un trabajo en grupo, se debe realizar
una parte comun sobre la que posteriormente poder trabajar individualmente.
Para ello, tras la recopilacién individual de informaciéon sobre el proyecto a
elaborar y posterior puesta en comun de dicha informacién, se realiza una primera
iteracion, llamada Iteracién 0. En dicha iteracion, el grupo define los requisitos
funcionales, se realiza el modelo de la base de datos, modelo del dominio asi como
una estimacion de tiempos para cada iteracién ademas de realizar el reparto de

tareas para las sucesivas iteraciones.

* Documento General de Requisitos (DGR): Se trata de un
documento que contiene las caracteristicas y necesidades del
sistema. Es decir, contiene todo lo que debe cumplir el proyecto una
vez que éste se haya finalizado.

e Modelo conceptual de la base de datos: Este modelo define la
estructura de la base de datos, conteniendo todos los objetos, los
atributos de los mismos asi como la relacion que habra entre los
diferentes objetos que podemos encontrar en la base de datos.

* Modelo del dominio o conceptual: Es un diagrama de clases
UML en el que se describen las distintas entidades, sus atributos y
relaciones entre ellas. Este modelo se usa para comprender el sector
en el que se va a trabajar asi como imitar, en alguna medida, el

funcionamiento interno del software.

* Estimacion de tiempos: Se realiza atendiendo a la fecha de
entrega del proyecto final y teniendo en consideracién el tiempo
necesario para la realizacion de cada iteraciéon. Teniendo en cuenta
todo esto, se fijan una fechas de entrega posteriores a cada iteracion
en la que se le muestra el estado actual del proyecto al cliente.

Llegados a este punto, se puede comenzar a trabajar de manera individual.
Es aqui donde comienzan las tres iteraciones restantes. El reparto de tareas se
realiza de forma aleatoria, asignando a cada componente del grupo una parte
distinta de la aplicacién web. Cada componente del grupo, se encarga de realizar
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la parte que le ha sido asignada trabajando con ella desde el back-end hasta el
front-end, lo que permite a todos obtener el conocimiento completo de un
desarrollo web. Es decir, todos los componentes del grupo trabajan desde la parte
mas interna como puede ser el servidor y la base de datos, hasta la mas cercana

al cliente como es la interfaz de usuario.

En la segunda iteracion, (Iteracion 1), se realiza la vista de los usuarios al
acceder a la web. Es decir, se realizan las paginas a las que cualquier usuario
puede acceder para visualizar toda la informacién del museo. En este trabajo en
concreto, se realiza la base de la web sobre la que trabajaran el resto de
companeros, ademéas de la realizacion de la pagina de Inicio de la misma.

En la Iteracion 2, se anade la funcionalidad del administrador, lo que
permite al mismo a la creacién, modificacién o informacién de toda la informacién
contenida en la base de datos y que es mostrada a los usuarios. A dicha pagina
s6lo se puede acceder tras iniciar sesion con los correspondientes credenciales. En
este trabajo se realiza las correspondientes paginas para la creacion, edicion,
eliminacion y lectura de fabricantes, tipos y salas.

En la Iteracion 3, se afladen funcionalidades extra, ademés de mejorar el
producto desarrollado. En este caso, se mejora la interfaz de usuario, haciendo la
aplicacion mas atractiva visualmente, asi como la aplicacion de los principios
generales de usabilidad y la creaciéon de un manual de usuario que explique el
funcionamiento de la web y sirva de ayuda a los usuarios. Este manual se adjunta
en el Apéndice B.

Para cada una de estas tres iteraciones, a la hora de comenzar con la
elaboracion, se recopila informacion de lo que se va a desarrollar, se realizan
disenos técnicos, mockups o bocetos de las diferentes pantallas, asi como
diagramas de navegacién. Una vez se tiene todo esto realizado, se comienza con
el desarrollo del cédigo. Durante este desarrollo, se va comprobando si la
funcionalidad es la correcta. Si durante el mismo se debe realizar un cambio, al
utilizar una metodologia 4gil, éste se puede incluir en el momento, sin tener que
esperar a finalizar la iteracion para anadirlo. Por ltimo, una vez finalizado el
desarrollo, se realizan las diferentes pruebas unitarias y del sistema para
comprobar el correcto funcionamiento del sitio web y asi dar por finalizada la
iteracion.

1.4 Tecnologias y herramientas utilizadas

En este apartado se comentardn cuales han sido las tecnologias y
herramientas que se han utilizado durante el desarrollo del proyecto. Se hablara
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de las tecnologias usadas tanto en el back-end como en el front-end, asi como de
las herramientas utilizadas para la planificacion y gestion de tareas.

1.4.1 Back-end

A continuacion se veran las herramientas utilizadas tanto para el servidor
como para la base de datos.

1. Servidor

Para la parte del servidor, se decidi6 utilizar SpringBoot
Framework. Dicho framework usa Java como lenguaje nativo de
programacion. Este hecho junto a que SpringBoot cuenta con una
herramienta llamada Spring Initializr la cual facilita la generacién y
despliegue de proyectos, fueron decisivos a la hora de decantarse por esta
tecnologia.

Spring Initializr, crea la estructura base del servidor, permitiendo
seleccionar el proyecto deseado entre Maven y Gradle, ademéas de descargar
las dependencias necesarias. Posteriormente se desarrolla la aplicaciéon y en
ultimo lugar, se despliega en un servidor.

Para realizar el desarrollo del servidor, se usa el entorno IntelliJ
IDEA. Este IDE es desarrollado por JetBrains y ademas de usar el servidor
de aplicaciones Apache Tomcat, el cual permite realizar el despliegue del
servidor, aporta gran soporte para el framework de Spring. Ademas, para
la comunicacién entre el cliente y el servidor, se usa la arquitectura REST.

También, se permite lanzar el servidor de forma remota. Esto
permite acceder desde cualquier otra maquina y no sélo en la que éste se
encuentra. Para ello, se ha usado una maquina virtual remota
proporcionada por Microsoft Azure. Para ello, hay que conectarse a dicha
maquina mediante conexion ftp y realizar el despliegue. La ruta para ello
ha sido: http://localhost:8080. A continuacion, hay que enrutar los puertos
para poder acceder de manera remota al puerto 8080 y junto a la URL
especifica (DNS) proporcionada por Microsoft Azure, realizar una peticién
al servidor y obtener una respuesta de éste con la informacién contenida
en la base de datos.
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2. Base de Datos

Para la realizacion y almacenamiento de la base de datos se decidié
el uso de MongoDB. En concreto, MongoDB Atlas, que consiste en un
servicio automatizado en la nube. Esto permite tener la base de datos de
forma remota lo que facilita, al tratarse de un proyecto en grupo, el acceso
a la misma de los diferentes componentes. Esto también facilita la
realizacion de las pruebas en el cliente ya que los datos de todos los
componentes del grupo son consistentes.

MongoDB es un sistema de base de datos NoSQL orientado a
documentos de codigo abierto, ademés de ser una de las mas utilizadas
actualmente. La razon de su eleccion se debe a que al no guardar los datos
en tablas como se hace en las bases de datos relacionales, MongoDB,
guarda estructuras de datos JSON haciendo la integracién de datos mas

facil y rapida.

1.4.2 Front-end

1. Aplicacién cliente

A la hora de seleccionar con qué tecnologia realizar la parte visual
del proyecto, se pretendié realizar en un primer momento con Ionic
Framework. Ionic actualmente permite elegir entre varios marcos de
interfaces de usuario, siendo Angular una de ellas. También, se pudo ver
que Angular proporciona una gran cantidad de componentes, es compatible
con Bootstrap, lo que permite agregar estilos a dichos componentes asi
como anadir componentes propios de Bootstrap sin ningun tipo de
incompatibilidad. Por esta razén finalmente se decidié usar Angular en

lugar de Ionic.

Ademas, se necesitaba un editor de codigo fuente y se decidio
utilizar Visual Studio Code, desarrollado por Microsoft.

1.4.3 Planificacién y gestion de tareas

A la hora de planificar todas las tareas, hacer el reparto de las mismas, asi
como gestionar los tiempos de entrega para cada iteracion, era necesario una o
varias herramientas en las que se pudiera contener toda esta informacion y se

permitiera acceder a ella facilmente por los diferentes componentes del grupo.
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1. Trello

Para la gestion de tareas, se ha usado Trello. Este gestor, permite
anadir diferentes listas y dentro de cada una de ellas, tarjetas, que en este
caso, cada tarjeta corresponde a una tarea a realizar en dicha iteracion. En
este caso, se han creado tres listas para cada iteraciéon. Cada una de estas
listas corresponde al estado en el que se encuentran las diferentes tareas
contenidas en ella. Los diferentes estados en los que se podian encontrar
las tareas han sido: To Do, tareas que aun estan sin realizar, In Progress,
tareas que se encuentran en ejecucion y por ultimo, Done, que corresponde
a las tareas ya realizadas y que ha pasado las diferentes pruebas de sistema
correspondientes a la misma.

Por otro lado, Trello, aparte de permitir ver las diferentes tareas y
sus estados de una forma muy visual, también proporciona la capacidad
de anadir uno o varios miembros a cada tarjeta, lo que en este caso se ha
utilizado para hacer el reparto de las tareas y saber en todo momento qué
persona se encontraba realizando la misma. Ademds, permite otra gran
cantidad de opciones a realizar dentro de cada tarjeta como puede ser
anadir comentarios, escribir descripciones que faciliten la labor a la hora
de realizar una tarea, anadir imagenes asi como enlaces para aclarar
cualquier tarea, ademas de permitir asignar una fecha de vencimiento o
fecha de entrega a cada una de las tareas y una barra de progreso para los
casos en los que una tUnica tarea consiste en varias tareas méas pequenas.

En la Figura 1, se puede observar el tablero utilizado.

To Do IT1 In Progress IT1 Done IT1

Mockup - BrandCRUD, TypeCRUD, A
RoomCRUD

® BL

+ Afiada una tarjeta i Anadatina tarjeta Pruebas del sistema - Home

® o1

Servicios de Home
@

Mockup- Maintenance Piece

Mockup Home
®

TD - BrandCRUD, TypeCRUD,

RoomCRUD

® 8L

Modelo conceptual Base de datos

Implementacién - BrandCRUD,
TypeCRUD, RoomCRUD

® BL

8
CRUD Basico servicios

Pruebas del sistema - BrandCRUD,
TypeCRUD, RoomCRUD

o} BL

0 - Inicio
® BL

D - AdminContainer

@ o} BL

D - Pieza Pruebas del sistema -
AdminContainer

= ﬁ ® BL

+ Afada otra tarjeta + Afada otra tarjeta

D - Coleccién

Figura 1. Tablero de Gestion de tareas Trello
2. Google Calendar

Para la planificacién de los tiempos, es decir, designar el periodo de
tiempo para realizar cada iteracién asi como poner las diferentes fechas de
entrega para cada una de ellas, se ha utilizado Google Calendar, ya que
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permite acceder de forma facil y sencilla a dicho calendario y saber si se
esta ajustando el trabajo a la planificacién realizada.

1.4.4 Control de versiones

A la hora de poder acceder los diferentes componentes del grupo al cédigo
que estd cada uno de ellos realizando, se ha utilizado GitHub. GitHub es una
plataforma de desarrollo colaborativo que permite alojar proyectos utilizando el
control de versiones Git.

De esta manera, a medida que se realiza el proyecto y se comprueba que
funciona, se van alojando versiones en dicha plataforma. Ademas, permite tener
diferentes ramas, por lo que cada componente va alojando su cédigo realizado en
una de ellas y cuando se ha comprobado que funciona correctamente, se unen las
diferentes ramas en la rama principal. Siendo esta rama la que contiene el

proyecto final completamente realizado.

Ademas, proporciona la posibilidad de etiquetar versiones, las cuales, tras
cada una de las diferentes iteraciones, se etiquetan. Esto permite, en caso de un
posible fallo posterior, recuperar de forma sencilla el estado del proyecto junto
con toda la funcionalidad realizada hasta dicho momento.

Los enlaces a los repositorios creados para el cliente [1] y el servidor [2] se
pueden encontrar en Referencias.

En la Figura 2, se puede observar un esquema de las diferentes subidas
realizadas por los componentes del grupo. A través de esta imagen, se puede
comprobar que todos los componentes del grupo han ido trabajando de forma
activa durante todo el progreso del proyecto.

% Lo X l F af { L a0 2N Fa ™ y . AL AT, B
- VAVl e AT AT AV = = i S AN
b b = ¥— o

oY K o 10-B0-40od

Figura 2. Resumen ramas repositorio GitHub

1.4.5 Herramientas de comunicaciéon y almacenamiento

1. Slack

Como herramienta de comunicacién, se ha utilizado Slack. Dicha
aplicacion es util para la comunicacion rapida y sencilla con el tutor de
TFG, asi como para el informe de cualquier novedad o duda que ocurra a
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lo largo del desarrollo del proyecto. Permitiendo de esta manera, que los
diferentes miembros del grupo estén informados en todo momento de

cualquier cambio que se produzca.

2. Google Drive

Se ha utilizado Google Drive como herramienta de almacenamiento
para diferentes tipos de informacién, imagenes y documentos. Esto permite
tener siempre a mano una copia de seguridad de toda esta informacién.

1.4.6 Herramientas para la realizacién de bocetos

Para la realizacion de los bocetos o mockups de cada pagina a desarrollar
dentro de la aplicacién web, se ha utilizado Cacoo. Cacoo es un software web
para disenar y dibujar diagramas.

1.5 Estudio de otros trabajos similares

Antes de comenzar a realizar el proyecto, se realizé un analisis de diferentes
webs de museos existentes. A pesar de tener cierta idea sobre lo que se queria
realizar y la informacién que era necesaria mostrar en la web, no se tenia claro de
qué manera seria mas sencillo mostrarlo a la vez de que fuera atractivo
visualmente. De esta manera, tras visitar diferentes webs de museos como pueden
ser la del Museo Picasso de Malaga, o el Museo Thyssen, se pueden obtener gran

cantidad de ideas para realizar la propia aplicacién web.

Principalmente, las ideas a la hora de disenar esta web se han obtenido de
los dos museos mencionados anteriormente.

1.5.1 Museo Picasso

Del sitio web de este museo se han obtenido diferentes ideas

senialadas en la Figura 3.

fvo @

4 .
MUSEeOoOPICASSOMa | aga [ Eomr Tee i vor memmer. © J0%0%60 5 000 | =~
HOME VISITA COLECCION EXPOSICIONES ACTIVIDADES EL MUSEO AREA PROFESIONAL AGENDA

Figura 3. Cabecera Museo Picasso Malaga

En primer lugar, se decidi6é tom¢ la idea de anadir un nombre o logo
del Museo. Al anadir en la cabecera el logo o nombre del museo y clicar
sobre él, se redirigiria directamente a la pagina principal del museo.
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Por otro lado, se decidi6 anadir un horario con los dias y horas de
apertura del museo que permitiera conocer qué dias se pueden realizar las

visitas.

Otra idea que proporcioné dicha web fue la de agregar un
desplegable que se utilizara para la internacionalizaciéon y en el que al
senialar un idioma, la informacion de la web, se cambiara a dicho lenguaje.

Otra buena idea captada de la misma web fue la de anadir un
conjunto de iconos representativos de las diferentes redes sociales
relacionadas con el museo y la universidad a los que se pueda acceder.

Museo Picasso
Malaga

Bienvenidos al museo de
Pablo Picasso en su

ciudad natal

@000

Figura 4. Pagina Museo Picasso Malaga

Como parte principal de la pagina, se decidid, como se observa en
la Figura 4, anadir un carrusel. El mismo permitiria de una manera
atractiva visualmente, mostrar diferentes piezas que se pueden encontrar
en el museo junto con una breve descripciéon, siendo éstas seleccionadas

aleatoriamente.

La idea de anadir margenes laterales que hacen que la informacién
sea mostrada en la columna central, dejando el espacio de los extremos sin
informacion, se decidié tras ver otras aplicaciones web que no lo tenian y
que no gustaban tanto visualmente.

HORARIO VENTA ANTICIPADA CONECTA CON MPM MUSEO PICASSO MALAGA
Todos los dias de 10.00h a 19.00h Acceda sin esperas con sus entradas impresas Facebook | Twitter | Youtube | Pinterest palacio de Buenavista C/ San Agustin, &
Mss informacion Mss informacion Instagram | Spotify 29015 Milaga, Espafia

Junta de Andalucia | FABA Informacién legal | Contacto | Politica de privacidad

Figura 5. Pie de pagina Museo Picasso Malaga
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Tomando la idea del pie de pagina de la Figura 5, se decidié crear
un pie de pagina en el que se pueda encontrar informacion resumida del
museo, asi como los enlaces a las diferentes redes sociales y paginas
principales dentro de la propia web.

1.5.2 Museo Thyssen

De dicha aplicaciéon web, se han obtenido ideas para la realizacion
de busqueda mediante filtros, asi como para mostrar la informacion de las
piezas en formato de tarjetas como se puede observar en la Figura 6.

Explorar Coleccién

Tipo de contenido 2 767 resultados 3 Ordenado DUT: vista i IS
[ Obra 767
Coleccién permanente X Obra x
Artista 4
[0 Malesskircher, Gabriel
[] Picasse, Pablo
[ Cranach, Lucas (el Viejo)
[0 Kandinsky, Wassily
[] Kirchner, Ernst Ludwig

Ver todas las eateqgorias v

Maestro de la Magdalena

La Virgeny el Nito entronizados Maestro de Forli Duccio di Buoninsegna

con santo Domingo, san Martiny
Coleccidn dos dngeles El Descendimiento Cristo y la samaritana
[ Colecciénpermanente 767 hacia 1290 hacia 1300 - 1305 1310-1311

Coleccitn Carmen
Thyssen-Bornemisza

Figura 6. Pagina Museo Thyssen

1. Busqueda: La busqueda de elementos se realiza mediante un
buscador de palabras. Al introducir los titulos o palabras contenidas en las
diferentes descripciones, muestra los correspondientes resultados.

2. Filtros de busqueda: Estos filtros permiten reducir el niimero
de elementos mostrados segun las caracteristicas deseadas. Dichos filtros
seran checkbox de seleccion miiltiple, desplegables o campos de texto para
la introduccion de fechas por ejemplo.

3. Resultados: Es 1util mostrar el ntmero de resultados
encontrados al realizar la busqueda para que el usuario sepa cuantas

coincidencias hay con su busqueda.

4. Tarjetas: Dichas tarjetas contienen en este caso, la informacién
de las diferentes piezas contenidas en el museo encontradas segun los
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diferentes criterios de busqueda indicados. Esta informacién se muestra
mediante una imagen de dicha pieza asi como de una breve descripcion.

En la seccién de Referencias, se pueden encontrar los diferentes
accesos a las webs del Museo Picasso de Mélaga [3] y Museo Thyssen [4].

1.6 Estructura de la memoria

Esta memoria se divide en seis puntos principales. En un primer lugar, se
encuentra un resumen describiendo de forma breve el tema sobre el que se va a
tratar a lo largo de dicha memoria. En segundo lugar, se encuentra el desarrollo
de la memoria. Dicho desarrollo se subdivide en otros cinco puntos:

1. Introduccién: Se trata de una explicacion del porqué realizar este
trabajo, cuéles son los objetivos a la hora de realizarlo, asi como una
descripciéon de la metodologia, tecnologias y herramientas utilizadas y el
estudio de otros trabajos realizados anteriormente que estén relacionados

con este proyecto.

2. Fases del desarrollo del proyecto: Consta de todo el proceso de
creacion del proyecto, permitiendo ver la evoluciéon del mismo a lo largo
de las diferentes iteraciones.

3. Conclusiones y lineas futuras: En este apartado se comenta de
forma subjetiva, las criticas al proyecto elaborado. Ademas, se indican
posibles mejoras que se le pueden realizar al mismo asi como nuevas

funcionalidades que se le puedan anadir.

4. Referencias: En este apartado, se encuentran las direcciones web,
libros y todo tipo de material consultado para poder aprender y obtener
mas informacion til para utilizar en la realizacion de este proyecto.

5. Apéndices: En este dultimo punto, se encuentra un listado de material

con informacion técnica sobre diferentes puntos comentados a lo largo de
esta memoria.
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Fases del desarrollo

del proyecto

2.1 Iteracion O

Se trata de la parte comin de este proyecto. A lo largo de esta iteracién
se capturan todos los datos e informacién necesarios para comenzar a realizar el
proyecto. Consiste en elaborar la base sobre la que posteriormente se ira
realizando el resto del trabajo.

En primer lugar, se deben conocer los requisitos para el proyecto. Esto se
ha realizado teniendo al tutor de TFG como el supuesto cliente. El indicé todo lo
que era necesario mostrar en la web y qué funcionalidades debia tener la aplicacién
web.

Una vez obtenida esta informacién, se procede a la elaboracion del
Documento General de Requisitos (DGR) (véase Apéndice C). En dicho
documento se puede encontrar toda la informaciéon de forma maéas detallada. No
obstante, a continuaciéon se comentard cudles fueron éstos requisitos principales

asi como los diferentes roles que accederan a la web.
En primer lugar, a dicha web se podra acceder con dos roles distintos.

Estos roles junto a una breve descripcion de los mismos, se pueden observar en la
Figura 7.
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Nombre Rol
Usuario Un wusuario podra visualizar los contenidos de la
aplicaciéon 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

informacion de la web que se almacena en una base de

datos.

Figura 7. Participantes necesarios en la pagina web

Un primer rol que consistira en cualquier persona que desee visitar dicha
web y que podrd visualizar toda la informacién contenida en la misma. Sera
llamado a partir de ahora, Usuario.

Un segundo rol, que sera llamado Administrador y podra realizar lo mismo
que un usuario cualquiera, pero ademaés, puede acceder a la zona restringida que
le permite la creacion, edicion y eliminacién de la distinta informacién mostrada
en la web y que se encuentra almacenada en la base de datos.

A continuacién, se realiza el listado de requisitos funcionales. En la Figura
8, se encuentran algunos de estos requisitos. Como se ha mencionado
anteriormente, el listado completo se encuentra adjunto en el Apéndice C. Los
requisitos funcionales son una de las partes mas importantes, ya que si no se
realiza correctamente la obtencién de estos requisitos, puede que finalmente la
web no tenga la funcionalidad requerida por el cliente.

En este caso se ha realizado el listado de requisitos segiin la prioridad de
cada uno de ellos ademas de asignar los mismos a cada una de las diferentes
iteraciones. Esto permite comprobar tras cada iteracién que se ha cumplido con
la realizacién de los requisitos planificados para cada una de ellas.

Requisito Funcional Prioridad

RF 1 - Crear pieza: La pieza debe tener los atributos nombre, | ALTA
texto, afio, fecha de creacién, lista de imagenes, cdédigo QR, | (IT2)
nombre de la sala, lista de tipos y nombre del fabricante al que

pertenece.

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

ya habian sido creadas anteriormente.

RF 1.2 - Eliminar pieza: ALTA
(IT2)
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El sistema debe permitir al administrado eliminar una pieza

que ya habia sido creada anteriormente.

RF 1.3- Visualizar pieza: El sistema debe permitir a un | ALTA
usuario 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|ALTA
administrador la edicién de documentos que ya habian sido | (IT2)

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

Figura 8. Listado de algunos Requisitos Funcionales

Ademaés, aparte de saber cudles seran los roles que accederan a la web y
los requisitos que ésta debe cumplir, es necesario conocer qué datos seran
almacenados en la base de datos y la informacion que dichos datos contendran.
Para ello, se realiza un modelo conceptual de la base de datos, mostrado en la
Figura 9, y un modelo del dominio, mostrado en la Figura 10.
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ROOM

+ id: String &) A

+ name: String

Embedded

ARTICLE

+ name: String

+ text: String

+ images: List=String>

DOCUMENT

+ id: String &

+ name: String

+ text: String

+ imagedoc: String

+ articles: List<Article>

PIECE

+ id: String &

+ text: String

+ location: String

BRAND

+ name: String ]
+ text: String

+ pieces: List<String>

TYPE

+ id: String &

+ name: String

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
+getimagedoc() : String
+setimagedoc(String id): void
+getArticles() :List<Articles>

+setArticles(List<Article> articles): void

0.*
ARTICLES

-name : String
-text : String
-image : List<String>

+getName() : String
+setName(String name): void
+getText() : String
+setText(String text): void
+getimage() : List<String>
+setimage(List<String> id): void

Ambos modelos, muestran la diferente informaciéon que contiene la base de
datos. Es decir, se puede observar las diferentes clases necesarias en la base de
datos junto a los atributos y el tipo de cada atributo asi como las operaciones de

cada una de estas clases. Ademas, se pueden observar las multiplicidades en las

+ gr: String
| + room: String
+ brand: String

I + types: List<String>

+ name: String
+ text: String
+ year: String

+ createdate: Date

+ images: List<String>

+ donor: String

+ visits: String

Figura 9. Modelo Conceptual de la Base de Datos

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 0.*
+getText() : String

+setText(String text) : void o.°
+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>
+setimages(List<String> images): void
+getTypes() :List<String>

+setTypes(List<String> types): void

Figura 10. Modelo del Dominio

relaciones entre unas clases y otras.

Una vez que se tienen definidos tanto los requisitos como las diferentes
especificaciones, se procede a la creaciéon del servidor. La estructura base del
mismo, contiene ademas, los respectivos modelos de las tablas de la base de datos

asi como los repositorios donde se definen las diferentes operaciones REST.
seran necesarios

Ademas,
posteriormente.

permite la creacion de nuevos métodos que
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USER

+ id: String &
+ username: String

+ password: String

+ rol: String

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

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



2.2 Iteracién 1

En este momento comienza el desarrollo individual. El proceso de cada
iteracion, constara de varias partes. La primera parte consistira en la creacion de
bocetos o mockups y disefios técnicos de las diferentes paginas a realizar en la
iteracion. En segundo lugar, se realiza el proceso de desarrollo de la pagina o
paginas sobre las que trabajar, asi como de las modificaciones necesarias en el
servidor o la creacién de operaciones en el mismo para poder realizar las funciones
necesarias, y por iltimo, la realizacion de las pruebas necesarias sobre las paginas
desarrolladas para comprobar su correcto funcionamiento.

Al comenzar la iteracién, es necesario la creaciéon de una base sobre la que
posteriormente ir afladiendo las diferentes paginas de la aplicaciéon web. Para ello,
se crea un proyecto en Angular desde consola con el comando ng new “Nombre
del Poyecto”, en este caso ng new museouma.

Una vez creado el proyecto, serd necesario la creacion de componentes para
poder mostrar la informacion en las diferentes paginas asi como moédulos que
contengan ordenados todos estos componentes y que consistiran en cada una de
las diferentes paginas que formaran esta aplicacion web.

Para la creacién de nuevos modulos se usa el comando, también desde
consola, ng generate module “Nombre Module” -- routing true. Routing true
indica que se desea que dicho moédulo tenga encaminamiento para permitir la
comunicacién y acceso al resto de paginas. Por iltimo, cada componente que se
desea crear, se genera mediante ng generate component “Nombre Module en el
que se quiere situar”/”Nombre Component”.

En este caso, se comenzé creando dos componentes que servirian de
cabecera y pie de pagina. Estos componentes se deben mostrar en todas las
paginas de dicha web. Por ello, en el HT'ML principal de esta aplicacion, se realiza
una llamada tanto al module de la cabecera como al del pie de pagina y entre
ambos, una llamada a router-outlet. Router-outlet es un componente nativo que
hace que el enrutador cargue dindmicamente el resto de paginas y asi se muestre
al cambiar entre éstas tanto la cabecera como el pie de pagina. Estas llamadas se
pueden ver en la Figura 11.

Figura 11. Llamadas a cabecera, enrutador y pie de pagina
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Una vez se tiene la base, se puede comenzar con la creacién de todas las
paginas necesarias para el sitio web. En este caso, se realiza la pagina principal.
Dicha pagina es la que se observa nada mas acceder a la aplicaciéon web.

A lo largo de la descripcion de estas iteraciones, se veran bocetos realizados
antes de la elaboracién de las diferente paginas. Los resultados finales de las
mismas se pueden ver en la seccion Resultados Finales al final del punto 2.4
Iteracién 3.

Pagina Inicio

En esta ventana se muestra una seleccion de piezas seleccionadas
aleatoriamente entre todas las piezas que hay en la base de datos. Consta de un
carrusel que muestra cinco piezas junto al nombre de dicha pieza, el fabricante
que la fabricd, asi como el ano en el que se cre6. Ademas, en la parte inferior se
mostraran tres tarjetas en la que apareceran en cada una de ellas una imagen de
una pieza junto a una breve descripcion de su respectivo fabricante. Al hacer clic
en una de estas tarjetas, se accedera a la pagina de busqueda de piezas del
fabricante seleccionado.

Requisitos alcanzados

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

visualizar el contenido visible de una pieza.

Modelo y Repositorio

- Home.java - HomeRepository.java

Servicios

- Al cargar la pagina:
o ngOnlnit() — Muestra aleatoriamente informacién de tres
piezas a través del carrusel e informacién de tres fabricantes
seleccionados también aleatoriamente en tres tarjetas distintas.

- Al clicar en una pieza:
o goToPiece(Piece piece) — Busca una pieza pasada en la URL.
La pieza es pasada al clicar en una de las iméagenes. Una nueva
ventana (La ventana de Pieza) se abrird mostrando toda la
informacion de dicha pieza.

- Al clicar en una tarjeta con informacién de un fabricante:
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o goToSearch(Brand brand) — Busca todas las piezas de un
fabricante pasado mediante parametro. El fabricante es pasado
al clicar en una de las tarjetas. Una nueva ventana (Ventana de
Coleccién) se abrirda con dicho fabricante seleccionado y
mostrara la lista de piezas de dicho fabricante.

Ficheros Front-End

- home.component.css — Documento que contiene todos los estilos de
css que se le aplican a la pagina Inicio en este caso.

-  home.component.html — Documento en lenguaje HTML que
contiene todos los componentes que seran mostrados en la pagina web.

-  home.component.spec.ts - Documento para realizar pruebas
unitarias que no ha sido utilizado para este proyecto.

-  home.component.ts - Controlador en lenguaje Typescript.

-  home-routing.module.ts - Asistente para el encaminamiento entre
las diferentes paginas.

- home.module.ts - Médulo donde se indican los médulos importados
para utilizar en esa pagina, los componentes a utilizar en la misma asi
como los exportados para ser utilizados por otras paginas ademas de

los providers.

Providers

Los providers son clases en lenguaje Typescript creadas en el proyecto
cliente en las cuales se definen las diferentes operaciones junto a las llamadas
a los servicios REST mediante una direcciéon o endpoint especifica.

En esta pagina no se ha utilizado ningin provider.
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Figura 12. Boceto de la pagina Inicio

Nombre Componente Obligatorio Validacién Valor por defecto

(id)

carousel carousel No No Pieza seleccionada
aleatoriamente de la
base de datos

card card No No Fabricante

seleccionado
aleatoriamente de la
base de datos

Figura 13. Tabla de componentes de la pagina Inicio

Como se puede observar en la Figura 12, la pagina consta de la cabecera
y el pie de pagina como se ha comentado anteriormente. En la cabecera ademas
se pueden encontrar una serie de enlaces para acceder al resto de paginas de la
aplicacion web. Por 1ltimo, en la parte central, se encuentra el contenido de la
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pagina desarrollada en esta iteraciéon. En la Figura 13, se pueden observar los
diferentes componentes utilizados en dicha pagina.

Ademas, se realiza un diagrama de navegacién como el de la Figura 14.
Este diagrama, facilita la comprension a la hora de saber hacia qué paginas se
puede acceder desde Inicio.

<<navigationClass>> ]

Home

ink>>

«<men>> E

<<processLink=> <<navigationLink>>
<<navigationLink»> <<navigationLink>>

<<navigationLink>>

<<navigationLink>>

<<navigationLink>>

fass>> [

lass>> [

fass>> [

ass>> []

fass>> [

ass>> []

<< tass>> [

Administration

Documentation

Collection

Donations

About

Piece

Collection

Figura 14. Diagrama de Navegacion de la pagina Inicio

Tras el desarrollo de dicha pagina, se procede a la ejecucion de las pruebas
de sistema sobre la misma. Esto consiste en la comprobacion del correcto
funcionamiento de la péagina creada. Las pruebas para dicha pagina se pueden
encontrar en el Apéndice D.

Como se puede observar, y ocurrird también en el resto de iteraciones, a
lo largo del desarrollo, se han podido realizar pequenas modificaciones sobre lo
estipulado en un primer momento, ya sea por imposibilidad de realizar lo deseado,
por cambios decididos con posterioridad o para la inclusion de nuevas
funcionalidades no pensadas al principio.

2.3 Iteracion 2

Durante esta segunda iteracion, se procedié a la realizacion de la zona
restringida de administracion. Una vez se accede a dicha seccion, se puede
proceder a la realizaciéon de un CRUD basico. Esto consiste en la posibilidad de
crear, leer, actualizar y borrar cualquier elemento contenido en la base de datos.

Para ello, en primer lugar, es necesario una pagina a través de la cual se
pueda acceder a la seccion de cada tipo de elemento que hay en la base de datos.
Dicha péagina sera llamada Administracién.
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Pagina Administracion

Al acceder a la ventana de Administracion, Figura 15, apareceran
diferentes pestanas entre las que se podra navegar y cada una de ellas corresponde
a una de las paginas indicadas mas abajo.

Requisitos alcanzados

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

de sesiéon como administrador que acceda a la zona restringida.

Boceto

Administracion

" MUSEO INFORMATICA

o

INICIO DOCUMENTACION | COLECCION

RARG Avgs Convanieo. 3. 38071 nyH .

E a. Cervantes, 2. & o iz e g |

Lunesav':e%esde‘mn“g,. MALAGA - Tel. 95213 10 | lnicio Documentscié Coleccién Donscione Aosesde| {
00 - info@uma.es

Copyright ©2019 by UMA. Al rights reserved.

Figura 15. Boceto de la pagina Administracién

A partir de dicha pagina, se puede acceder a las paginas de creacién,
edicion y eliminacion de Documentos, Piezas, Fabricantes, Tipos y Salas.

40



En este trabajo se han realizado las tres tltimas que seran comentadas a
continuacion.

Tras el desarrollo de dicha pagina, se procede a la ejecucion de las pruebas
de sistema sobre la misma. Esto consiste en la comprobacién del correcto
funcionamiento de la pagina creada. Las pruebas para dicha pagina se puede
encontrar en el Apéndice E.

Paginas Lista de Fabricantes y Crear/Editar Fabricante

En la primera ventana, Figura 16, se muestran todos los fabricantes que
hay en la base de datos. Disponemos de un botén “Editar” para editar los datos
de un fabricante determinado y otro botén “Borrar” para eliminar un fabricante.
Ademas, podemos encontrar un botén “Crear Fabricante” que dirige a un
formulario donde podemos rellenar los campos con la informacién del fabricante

que se va a crear.

En la segunda ventana, Figura 18, se muestra un formulario con todos los
campos de un fabricante. El botén “Crear Fabricante” actualizara la base de datos
anadiendo el fabricante creado y redirigira a la vista anterior donde se muestran
todos los fabricantes.

La vista en modo edicion sera similar, la inica diferencia es que apareceran
los datos rellenos al entrar a la ventana. En este caso, el botén “Editar”,
actualizara la base de datos actualizando cada pieza perteneciente a dicho
fabricante.

Requisitos alcanzados

RF 4 - Crear fabricante: Un fabricante debe tener los atributos
nombre y texto.

RF 4.1 - Editar fabricante: El sistema debe permitir al
administrador la edicion de wun fabricante que ya habia sido creado
anteriormente.

RF 4.2 - Eliminar fabricante: El sistema debe permitir al

administrador eliminar un fabricante que ya habia sido creado anteriormente.

Modelo y Repositorio

- DBrand.java - BrandRepository.java
- Piece.java - PieceRepository.java
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Servicios

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

o getByWord() — Realiza una busqueda con los datos introducidos
en el buscador. Este método se tuvo que anadir en el servidor.

o create(Brand brand) — Crea un nuevo fabricante en la base de

datos.

o update(Brand brand) — Actualiza el fabricante en la base de

datos.

Ficheros Front-End

- brandCRUD.component.css

- brandCRUD.component.html

- brandCRUD.component.spec.ts

- brandCRUD.component.ts

- brandCRUD-routing.module.ts

- brandCRUD.module.ts

- maintenanceBrand.component.css

- maintenanceBrand.component.html

- maintenanceBrand.component.spec.ts
- maintenanceBrand.component.ts

- maintenanceBrand-routing.module.ts

- maintenanceBrand.module.ts

Providers

- BrandProvider.ts
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Figura 16. Boceto de la pagina Lista de Fabricantes

Nombre Componente Obligatorio Validacion Valor por

(id) defecto
brandsTable | table No No brands
createButton | button No Si “Crear Fabricante”

Figura 17. Tabla de componentes de la pagina Lista de Fabricantes
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Figura 18. Boceto de la pdgina Crear/Editar Fabricante

Componente Obligatorio Validacion Valor por

defecto
nameLabel label No No “Nombre”
inputName input Si No
textLabel label No No “Descripciéon”
inputText input No No
createButton | button No Si “Crear Fabricante”

Figura 19. Tabla de componentes de la pagina Crear/Editar Fabricante

Tras el desarrollo de dichas paginas, se procede a la ejecucion de las
pruebas de sistema sobre las mismas. Esto consiste en la comprobacion del
correcto funcionamiento de las paginas creadas. Las pruebas para ambas paginas
se pueden encontrar en el Apéndice F.

Pagina Lista de Salas y Crear/Editar Sala

En la primera ventana, Figura 20, se muestran todas las salas que hay en
la base de datos. Disponemos de un boton “Editar” para editar los datos de una

sala determinada y otro botén “Borrar” para eliminar una sala. Ademas, podemos
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encontrar un botén “Crear Sala” que dirige a un formulario donde podemos
rellenar los campos con la informacién de la sala que se va a crear.

En la segunda ventana, Figura 22, se muestra un formulario con todos los
campos de una sala. El boton “Crear Sala” actualizara la base de datos afiadiendo
la sala creada y redirigira a la vista anterior donde se muestran todas las salas.

La vista en modo edicion sera similar, la inica diferencia es que apareceran
los datos rellenos al entrar a la ventana. En este caso, el boton “Editar”,
actualizara la base de datos actualizando cada pieza perteneciente a dicha sala.

Requisitos alcanzados

RF 6 - Crear sala: Una sala debe tener los atributos nombre,
localizaciéon y texto.

RF 6.1 - Editar sala: El sistema debe permitir al administrador la
edicién de una sala que ya habia sido creada anteriormente.

RF 6.2 - Eliminar sala: El sistema debe permitir al administrador

eliminar una sala que ya habia sido creada anteriormente.
Modelo y Repositorio

- Room.java - RoomRepository.java

- Piece.java - PieceRepository.java
Servicios

o findAll() - Devuelve una lista con todas las salas de la base de datos.

o getByWord() — Realiza una busqueda con los datos introducidos en el
buscador. Este método se tuvo que anadir en el servidor.

o create(Room room) — Crea una nueva sala en la base de datos.

o update(Room room) — Actualiza la sala en la base de datos.

Ficheros Front-End

roomCRUD.component.css

- roomCRUD.component.html

- roomCRUD.component.spec.ts
- roomCRUD.component.ts

- roomCRUD -routing.module.ts
- roomCRUD.module.ts
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- maintenanceRoom.component.css

- maintenanceRoom.component.html

- maintenanceRoom.component.spec.ts
- maintenanceRoom.component.ts

- maintenanceRoom -routing.module.ts
- maintenanceRoom.module.ts

Providers

- RoomProvider.ts

Boceto

Administracion

n

~ MUSEO INFORMATICA " o

INICIO DOCUMENTACION COLECCION | DONACIONES ACERCA DE

Q  ousoarsas

211 4 K

Universidad de Malaga -
‘OO

alag
RARIO: Avda. Cervantes, 2. 29071 | ) " , n ' g’
Lumav:om“w“ 19h MALoAbG;_\ “}'g 9521310 | Inicio Documentscié Coleccién Donscione w’
-n uma.es

Copyright ©2019 by UMA. All rights reserved.

Figura 20. Boceto de la pagina Lista de Salas
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Nombre Componente Obligatorio Validacion Valor por

(id) defecto
roomsTable table No No rooms
createButton | button No Si “Crear Sala”

Figura 21. Tabla de componentes de la pagina Lista de Salas

=@

A LUNES A VIERNES (o = ( = m
L de 10:00ns 19:00n | Administracion | | Cemarsesion | jesvi & 3 S

Crear Sala

Nombre

Localizaciéon

Descripcion

‘ Crear Sala ‘

Universidad de Malaga
HORARIO: Avda. Cervantes, 2. 29071 X X
Lunes a Viernes de 10h a 19h | MALAGA - Tel. 952 13 10 | !nicio Documentscié Coleccién Donscione Acerca de
00 - info@uma.es

Copyright ©2019 by UMA. Al rights reserved.

Figura 22. Boceto de la pigina Crear/Editar Sala

Componente Obligatorio Validacién Valor por

defecto
namelLabel label No No “Nombre”
inputName input Si No
locationLabel label No No “Localizacion”
inputLocation | input No No
textLabel label No No “Descripcién”
inputText input No No
createButton button No Si “Crear Sala”

Figura 23. Tabla de componentes de la pagina Crear/Editar Sala
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Tras el desarrollo de dichas paginas, se procede a la ejecucion de las
pruebas de sistema sobre las mismas. Esto consiste en la comprobacion del
correcto funcionamiento de las paginas creadas. Las pruebas para ambas paginas
se pueden encontrar en el Apéndice G.

Pagina Lista de Tipos y Crear/Editar Tipo

En la primera ventana, se muestran todos los tipo que hay en la base de
datos. Disponemos de un botén “Editar” para editar los datos de un tipo
determinado y otro botéon “Borrar” para eliminar un tipo. Ademas, podemos
encontrar un botéon “Crear Tipo” que dirige a un formulario donde podemos
rellenar los campos con la informacién del tipo que se va a crear.

En la segunda ventana, se muestra un formulario con todos los campos de
un tipo. El botén “Crear Tipo” actualizara la base de datos anadiendo el tipo
creado y redirigird a la vista anterior donde se muestran todos los tipos.

La vista en modo edicion sera similar, la inica diferencia es que apareceran
los datos rellenos al entrar a la ventana. En este caso, el boton “Editar”,
actualizara la base de datos actualizando cada pieza perteneciente a dicho tipo.

Requisitos alcanzados

RF 5 - Crear tipo: Un tipo debe tener el atributo nombre.
RF 5.1 - Editar tipo: El sistema debe permitir al administrador
la edicion de un tipo que ya habia sido creada anteriormente.
RF 5.2 - Eliminar tipo: El sistema debe permitir al administrador
eliminar un tipo que ya habia sido creada anteriormente.
Modelo y Repositorio
- Type.java — TypeRepository.java

- Piece.java — PieceRepository.java

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

o getByWord() — Realiza una busqueda con los datos introducidos en el
buscador. Este método se tuvo que anadir en el servidor.

o create(Type type) — Crea un nuevo tipo en la base de datos.

o update(Type type) — Actualiza el tipo en la base de datos.
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Ficheros Front-End

- typeCRUD.component.css

- typeCRUD.component.html

- typeCRUD.component.spec.ts

- typeCRUD.component.ts

- typeCRUD-routing.module.ts

- typeCRUD.module.ts

- maintenanceType.component.css

- maintenanceType.component.html

- maintenanceType.component.spec.ts
- maintenanceType.component.ts

- maintenanceType -routing.module.ts
- maintenanceType.module.ts

Providers

- TypeProvider.ts
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Copyright ©2019 by UMA. All rights reserved.

Figura 24. Boceto de la pagina Lista de Tipos

Nombre Componente Obligatorio Validacién Valor por
(id) defecto
typesTable table No No types
createButton | button No Si “Crear Tipo”

Figura 25. Tabla de componentes de la pagina Lista de Tipos
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| |
Crear Tipo
Nombre

Crear Tipo

Universidad de Malaga

HORARIO: Avda. Cervantes, 2. 29071 , |
Lunes a Viernes de 10h a 19h | MALAGA - Tel. 952 1310 | lnicio Documentacié Coleccién Donscione Acerca de
0

0 - info@uma.es

Copyright 2019 by UMA. Al rights reserved.

Figura 26. Boceto de la pagina Crear/Editar Tipo

Componente Obligatorio Validacion Valor por

defecto
nameLabel label No No “Nombre”
inputName input Si No
createButton | button No Si “Crear Tipo”

Figura 27. Tabla de componentes de la pagina Crear/Editar Tipo

Tras el desarrollo de dichas paginas, se procede a la ejecucion de las
pruebas de sistema sobre las mismas. Esto consiste en la comprobacion del
correcto funcionamiento de las paginas creadas. Las pruebas para ambas paginas

se pueden encontrar en el Apéndice H.
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2.4 Tteracion 3

Durante esta tultima iteracion, se procedié a la realizacion del manual de
usuario, el cual, ademas de aparecer en la aplicacién web, se encuentra adjunto
en el Apéndice B. Dicho documento es el mismo para todos los componentes del

grupo ya que es similar al que se puede encontrar en la aplicacion web.

Pagina Manual de Usuario

En esta ventana se muestra informacion sobre el manejo de la web ademas

de informacion sobre el uso de la zona restringida para administradores.

Requisitos alcanzados

RF 12 - Manual de usuario: El sistema contara con un botén que
accede al manual de usuario, donde se podra encontrar informacién sobre el
uso de la zona restringida para administradores.

Servicios

- Al cargar la pagina:

o ngOnlnit() — Muestra la informaciéon del manual de usuario.

Ficheros Front-End

- manual.component.css

- manual.component.html

- manual.component.spec.ts
- manual.component.ts

- manual -routing.module.ts

- manual.module.ts
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Boceto

Administracion
F

" MUSEO INFORMATICA

INICIO | DOCUMENTACION || COLECCION | DONACIONES

MANUAL DE USUARIO

1. Navegacion 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
sehalada como podemos ver en la Figura 1.

1.1 Inicio

En esta pagina encontraremos un carrusel donde iran
apareciendo piezas y sobre las que, si hacemos click, 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 click, nos llevara a la
ventana de coleccion con dicha marca seleccionada.

RAR AvGa Convanies, 3 38071 0y H -

: a. Cervantes, 2. . . . _

Lunes a Vi?nes de 10h a 19h | MALAGA - Tel, 952 1310 | Inicio Documentscié Coleccién Donscione Acerce de ’
00 - info@uma.es

Copyright 2019 by UMA. Al rights reserved.

Figura 28. Boceto de la pagina Manual de Usuario

Tras el desarrollo de dicha pagina, se procede a la ejecucién de las
pruebas de sistema sobre la misma. Esto consiste en la comprobacién del
correcto funcionamiento de la pagina creada. Las pruebas para dicha pagina
se puede encontrar en el Apéndice I.

Por otro lado, también se procedié a la realizacion de mejoras respecto al
aspecto fisico de toda la aplicacion web. Ademas, se comprobd que dicha web
cumpliera con los principios de usabilidad, realizando las mejoras necesarias para
aquellos principios que no se cumplian y comprobando posteriormente que dicha
mejora se cumplia en las diferentes paginas.
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CSS

Respecto a la mejora de css, se hizo un cambio casi completo respecto a la
primera elaboracién modificando ademas los estilos. Para ello, se eligié una gama
de colores que fue utilizada en los diferentes componentes asi como en la cabecera
y pie de pagina. Se adaptaron todos los titulos ademas de los diferentes textos y
palabras que aparecen en la web para que éstos tuvieran el mismo tipo de letra

asi como el mismo tamaino en las diferentes paginas.

Por otro lado, se hizo que la web fuese adaptativa, es decir, que al cambiar
de dispositivo, se continden viendo correctamente las diferentes paginas,
adaptando el contenido de las mismas al tamano de pantalla en el que se visualiza.
Dicho disenio adaptativo se puede comprobar comparando la Figura 29, que seria
al visualizar la aplicacion en un ordenador, con la Figura 30, en cuyo caso seria
al visualizarla en un smartphone. También se puede observar en la Figura 31,
como cambia la distribucién de la cabecera al cambiar de dispositivo.

Ademas, se anadieron los logos de la Escuela Técnica Superior de
Ingenieria Informatica tanto en la cabecera como en la pestafia de la aplicacién.
Estos logos se pueden observar en la Figura 29 y en la Figura 32. También se
anadié un enlace a la web de Teclas.org, cuyo autor es el principal donante de
piezas de este museo.
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Figura 29. Resultado final de la pagina Inicio en ordenador
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i INFORMATICA

UNIVERSIDAD DE MALAGA
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Figura 30. Pé,glna Inicio en Smartphone Figura 31. Cabecera en Smartphone

iﬁ Museo Informatica x

Figura 32. Pestafia de la aplicacién

Principios de Usabilidad

Para cumplir con los principios de usabilidad, se pretendi6 en primer lugar,
que el estado del sistema estuviera siempre visible, para ello, como se puede ver
en la Figura 33, se senala en la cabecera la péagina actual en la que nos
encontrameos.

/ ETS. INGENIERIA | iy fow yr—
"1 INFORMATICA E——

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

Coleccion de Piezas

Figura 33. Estado del sistema siempre visible
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Se permite total control y libertad para el usuario, pudiendo volver en todo
momento a la pagina anterior, como se observa en la Figura 34 y en la Figura 35,
ademas de poder navegar entre las diferentes paginas que aparecen en la cabecera.

Descripcion de la pieza

Primitivo ordenador portatil, el primero de IBM (si no contamos el 5100, de 1975 y que pesaba 25kg.). Pesa la friolera de 16 kilos.
Es enorme, incluso para su época. Es una maquina que tiene su encanto, y es que IBM es IBM.

Pieza donada por: Jorge Palomeras

VOLVER

HORARIO: Universidad de Malaga
Lunes a Viernes Avda. Cervantes, 2. 20071 MALAGA
de 10ha 1%h Tel. 9521310 00
info@uma.es

Inicio Documentacién Coleccién Donaciones Acerca de

Figura 34. Ejemplo botén volver para libertad del usuario

INFORMATICA

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

/ ETS. INGENIERIA Vl'sita Teclas.org f oyvw 25 Administracion ®

Crear Sala
Nombre
Nombre
Descripcion
Descripcion
)
Localizacion

Localizacién

- SEEE

Figura 35. Ejemplo botén volver en creacion de salas y estado siempre visible

Se controla la prevencién de errores, mostrando para ello pop-ups que
avisan de la tarea a realizar y que se deben aceptar para realizar dicha accién. Un
ejemplo es el que se puede observar en la Figura 36 del pop-up mostrado antes
de la eliminacién de un fabricante. Ademas, se puede ver que los didlogos son
estéticos y de diseno minimalista, otro de los principios de usabilidad que cumple
dicha aplicacion.
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¢ Estas seguro de que quieres borrar este fabricante?

CANCELAR BORRAR

Figura 36. Pop-up de confirmacion para la prevencién de errores

Por dultimo, se proporciona ayuda y documentaciéon con el manual de
usuario realizado en esta misma iteracion. En dicho manual, se explica el
contenido que se puede encontrar en cada una de las diferentes paginas asi como
una explicacién de cémo realizar las tareas de creacién, edicién y eliminacion para
la zona restringida de administracion. Para ello, se usa un lenguaje facil de
comprender por todo tipo de usuarios.

/ ETS. INGENIERIA [&] Visita Teclas.org f ¥y O =& Administracion ‘E’CerrarSesi(’)n ®@

INFORMATICA
if

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

Manual de Usuario

1. Navegacion 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 sehalada en |a cabecera.

1.1. Inicio

En esta pagina encontraremos un carrusel donde irdn apareciendo piezas y sobre las que, si hacemos clic, nos llevara a la pégina de
informacion de dicha pieza. En la parte inferior encontraremos tres tarjetas con informacién de tres marcas y sobre las que, si hacemos
clic, nos llevaré a la ventana de coleccién con dicha marca seleccionada.

Figura 37. Manual de Usuario

o8



Resultados Finales

A continuaciéon se mostraran los resultados finales de las paginas
elaboradas a lo largo de este trabajo sobre las que se ha hablado durante toda
esta memoria.

Como se ha mencionado anteriormente, las ventanas de creacién y edicién
de fabricantes, salas y tipos, son similares, con la diferencia de que en las de
edicion, se pueden visualizar los valores almacenados en la base de datos.

Pagina Inicio

El resultado final de la pagina Inicio se puede ver en la Figura 29 mostrada
anteriormente.

Lista de Fabricantes

/ ETS. INGENIERIA [ Visita Teclas.org f o v @ 24 Administracion ®

f INFORMATICA

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

Documentacicn Coleceion Fabricante lipo Sala

Ruses
3 resultados encontrados
CREAR FABRICANTE

IBM g x
APPLE g x
HP % x

f v o@E

Inicio Documentacion Coleccid Donaciones Acerca de

UMA

Figura 38. Resultado final pagina Lista de Fabricantes
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Crear/Editar Fabricante

/ ETS. INGENIERIA 3] Visita Teclas.iorg f oy 25 Administracion @

INFORMATICA
if

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

Crear Fabricante

Nombre

Nombre

Descripcion

Descripcion

- CREAR FABRICANTE

MALAGA

Inicio

Figura 39. Resultado final padgina Crear Fabricante

Lista de Salas

/ ETS. |NGEN|EB‘A & Visita Teclas.org f o w ‘..gAdmimstr.a(, n‘
I m%q Inicio Documentacion Coleccion Donaciones Mapa del Museo Acerca de
Documentacion Coleccion Fabricante Tipo Sala
Buscar

CP—
Sala 2 7 X
Sala de grados A 7 X
Biblioteca @ X
Secretaria de informatica @ X
Espacio 4 sala 1 7 X

Figura 40. Resultado final pagina Lista de Salas
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Crear/Editar Sala

/ ETS. INGENIERIA ] Visita Teclas.org foyw P m—

INFORMATICA
if

UNIVERSIDAD DE MALA Inicio Documentacion Coleccion Donaciones Mapa del Museo Acerca de

Editar Sala

Nombre
Biblicteca
Descripcion

Biblicteca de la ETSI

Localizacion

Planta 3

HORARIC:
Viel

de 10ha 1%h

Inicio Documentacion

info@uma.es

Figura 41. Resultado final pagina Editar Sala
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Lista de Tipos

/ ETS. INGENIERIA VisitaTecias.urg f o ¥ =25 Administracion @ Cerrar Sesion @

i INFORMATICA

UNIVERSIDAD DE MALAGA Inicia Documentacion Coleccion Donacicnes Mapa del Museo Acerca de

Documentacian Coleceian Fabricante lipo Sala

Buscar BUSCAR
6 resultados encontrados
CREARTIPO

Bolsillo & X
Consola de Juegos 7 X
Eléctrico 7 X
Ordenador 7 X
Programable 7 X
Calculadora 7 X

Figura 42. Resultado final pagina Lista de Tipos

Crear/Editar Tipo

/ ETS. INGENIERIA [ Visita Teclas.org f v 24 Administracion [ Cerrar Sesion ®@

1 INFORMATICA

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

Crear Tipo

Nombre

Nembre

Inicio Decumenta

Figura 43. Resultado final pagina Crear Tipo

62



Conclusiones y

lineas futuras

3.1 Conclusiones

Una vez finalizado este proyecto, se puede dar una visién general de lo que
ha sido la elaboracién del mismo y si finalmente se han conseguido alcanzar los
objetivos principales del mismo.

En primer lugar, queda demostrado que se ha conseguido elaborar una
aplicaciéon web que cumple con los requisitos funcionales indicados en un primer
momento. Ademas, se ha cumplido otro de los objetivos principales que era que,
en este caso, la alumna, aprendiera y utilizara unas tecnologias y lenguajes de
programacion no usados a lo largo de estos cuatro anos.

Por otro lado, la distribucion de las tareas y los plazos de entrega reales,
se han adaptado a la planificaciéon realizada por el grupo y por lo tanto, se ha
conseguido finalizar el proyecto a tiempo y con las funcionalidades requeridas.
Ademas, el grupo ha trabajado de forma cooperativa y sin ningin tipo de
problema, lo que demuestra la capacidad de trabajo en equipo de dichos

componentes.

Para finalizar, se puede decir que los objetivos han sido cumplidos y que
finalmente se ha elaborado una web que puede ser utilizada por la propia
universidad. Sin embargo, siempre hay posibles mejoras que se pueden anadir,
pero éstas se veran en el apartado 3.2 Lineas futuras.
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3.2 Lineas futuras

Como lineas futuras o posibles mejoras que se pueden realizar a la
aplicacion, se encontraria en primer lugar, la internacionalizacién. En este caso,
se plante6é en un primer momento su realizacién, pero finalmente, por problemas

de tiempo, no se pudo llevar a cabo.

Por otro lado, se propone la idea de modificar la introducciéon de imagenes
en lugar de indicando la URL donde ésta se encuentra, permitiendo la subida de
la misma desde por ejemplo, el propio ordenador.

Ademas, se pude realizar visita guiada en la que se pueda realizar, estilo
Google maps, un recorrido por las diferentes salas que componen dicho museo.

Por tltimo, en la zona de administracion, se propone utilizar paginacién
por ejemplo, a la hora de mostrar el listado de salas. Esto provocaria que en el
caso de encontrar muchos resultados, no se muestren todos en una misma

pantalla, ya que la hace demasiado extensa.
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Apéndice A
Manual de

Instalacion

Requerimientos:

Para realizar la instalaciéon de dicha aplicacién, en primer lugar seran
necesarios los archivos contenidos en el cd.

En dicho cd se encuentran dos archivos llamados “museouma” y
“museoumaServer”. Se tratan respectivamente del cliente y del servidor de la
aplicacion web.

En primer lugar, comenzaremos con el servidor. Para ello, abriremos la
carpeta “museoumaServer” y abriremos un terminal en dicha carpeta. A
continuacion, escribiremos gradlew build en el terminal. Este comando, realizara
la compilacion.

Ahora navegaremos hacia la carpeta libs con el comando cd build/libs,
donde encontraremos el .jar creado tras la compilacion y ejecutaremos el comando
java -jar museumServer-0.0.1-SNAPSHOT.jar & para realizar el despliegue del

servidor. En este momento ya tenemos el servidor en funcionamiento.

Por 1ultimo, pasaremos al cliente. Para ello abriremos un terminal en la
carpeta “museouma”. Ejecutaremos el comando npm install para que descargue
todas las dependencias. Después, ejecutaremos el ng serve que realizara la
compilacién y el despligue de nuestra aplicacién. Ahora se puede navegar a la

direccion htitp://localhost:4200/ y hacer uso de la aplicacién web. Al acceder por
primera vez a la aplicacion, se debe recargar la pagina. Debido a un problema de
sincronizaciéon con el servidor, al acceder por primera vez, no muestra los datos
contenidos en la base de datos.

69



70



Apéndice B

Manual de Usuario

1. Navegacioén 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 péagina en la que nos encontramos en cada momento se vera senialada en la
cabecera.

1.1 Inicio

En esta pagina encontraremos un carrusel donde irdn apareciendo
piezas y sobre las que, si hacemos clic, nos llevard a la pagina de
informacion de dicha pieza.

En la parte inferior encontraremos tres tarjetas con informaciéon de
tres fabricantes y sobre las que, si hacemos clic, nos llevara a la ventana
de coleccion con dicho fabricante seleccionado.

1.2 Documentacion

Al acceder a dicha pagina, 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.
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1.3 Coleccién

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.

1.4 Donaciones

En esta ventana encontramos un listado de las personas que han
realizado una o varias donaciones a este museo. Ademads, veremos
informacion sobre como 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, aparecera en la parte derecha informacién 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 informaciéon de dénde visitar este
museo, asi como informacién 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
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A esta zona s6lo podran acceder los usuarios que tengan permisos de
administrador. Para ello deben iniciar sesion con sus cuentas validas.
Los iconos de edicion y eliminacion a los que nos referiremos a continuaciéon

son los siguientes:

Editar FEliminar

K

2.1 Documentacién

Ventana para la creacion, ediciéon y eliminacién 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 boton 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), descripcién, imégenes y articulos.

Las imégenes 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 boton “Crear Articulo”. Aparecera un pop-up en el
que podremos rellenar los datos de dicho articulo: nombre
(obligatorio), descripcién e imégenes.

Las imagenes para este articulo se anadirdn de la misma
forma mencionada anteriormente.

Tras rellenar todos los campos se pulsarda “Guardar” para
anadir el articulo al documento o “Cerrar” si no deseamos guardar
la informacién.

Si hemos guardado, nos aparecera el nuevo articulo en el
listado.

Cuando finalicemos y deseemos crear el documento con toda
la informacién anadida, pulsaremos el botén “Crear Documento”.

73



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 documentos y si hemos creado uno nuevo, dicho documento
aparecera en dicha lista. Ademas, si se ha realizado una creacién,
aparecera un mensaje indicando que se ha realizado correctamente.

2.1.2 Editar

Accederemos haciendo clic sobre el icono de “Editar” sobre
el documento deseado.

La edicion serda 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 debera estar el campo Nombre relleno). Podremos afniadir
mas 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  informacion modificada, pulsaremos el botéon “Editar
Documento”. Si no deseamos guardar los datos y abandonar el
proceso de edicion, pulsaremos el botéon “Volver”.

En ambos casos volveremos a la pagina anterior con el listado
de documentos y si hemos modificado uno, dicho documento se vera
modificado. Ademas, si se ha realizado una edicién, aparecera un

mensaje indicando que se ha realizado correctamente.

2.1.3 Eliminar

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

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

Ventana para la creacion, edicién y eliminacion 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 boton 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), descripcién, ano, sala, fabricante, donante de la pieza,
imagenes y tipos.

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

Tanto las salas como los fabricantes y los tipos son
desplegables de los que se podra seleccionar la sala, el fabricante y
uno o varios tipos segun 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 eliminacién al lado
por si ocurre una equivocacion a la hora de seleccionarlo.

Cuando finalicemos y deseemos crear la pieza con toda la
informacion anadida, pulsaremos el botén “Crear Pieza”. 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 piezas y si hemos creado una nueva, dicha pieza aparecera en
dicha lista. Ademas, 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.
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La edicion serda 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 debera 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
informacién modificada, pulsaremos el botéon “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 vera
modificada. Ademaés, si se ha realizado una edicién, aparecera un
mensaje indicando que se ha realizado correctamente.

2.2.3 Eliminar

Para la eliminacion de una pieza, tendremos que hacer clic
sobre el icono de “Eliminar” de la pieza deseada. Al hacer clic nos
aparecera 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 Fabricante

Ventana para la creacion, ediciéon y eliminacién de fabricantes. Al
entrar nos muestra el listado de todos los fabricantes que hay en la base
de datos. También se puede realizar una busqueda para encontrar el

fabricante buscado méas rapidamente.

2.3.1 Crear

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

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

Cuando finalicemos y deseemos crear el fabricante con toda
la informacién anadida, pulsaremos el boton “Crear Fabricante”. 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 fabricantes y si hemos creado uno nuevo, dicho fabricante
aparecera en dicha lista. Ademas, si se ha realizado una creacién,

aparecera un mensaje indicando que se ha realizado correctamente.

2.3.2 Editar

Accederemos haciendo clic sobre el icono de “Editar” sobre
el fabricante deseado.

La edicion sera muy parecida a la creacion, con la diferencia
de que al acceder nos apareceran los campos rellenos con la
informacion contenida en la base de datos.

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

Cuando finalicemos y deseemos editar el fabricante con toda
la informacion modificada, pulsaremos el botéon “Editar
Fabricante”. Si no deseamos guardar los datos y abandonar el
proceso de edicion, pulsaremos el botéon “Volver”.

En ambos casos volveremos a la pagina anterior con el listado
de fabricantes y si hemos modificado alguno, dicho fabricante se
vera modificado. Ademas, si se ha realizado una edicién, aparecera

un mensaje indicando que se ha realizado correctamente.

2.3.3 Eliminar

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

En ambos casos volveremos a la pagina anterior con el listado
de fabricantes y si hemos eliminado uno, dicho fabricante no
aparecera en el listado.
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2.4 Tipo

Ventana para la creacion, ediciéon 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 biisqueda para encontrar el tipo buscado

mas rapidamente.

2.4.1 Crear

Al pulsar sobre el boton 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 informaciéon es el nombre
(obligatorio).

Cuando finalicemos y deseemos crear el tipo con toda la
informacion anadida, pulsaremos el botéon “Crear Tipo”. Si no
deseamos guardar los datos y abandonar el proceso de creacién,
pulsaremos el botén “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.

2.4.2 Editar

Accederemos haciendo clic sobre el icono de “Editar” sobre
el tipo deseado.

La edicion sera muy parecida a la creacion, con la diferencia
de que al acceder nos aparecera el campo relleno con la informacion
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
informacién modificada, pulsaremos el botén “Editar Tipo”. 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 tipos y si hemos modificado alguno, dicho tipo se vera
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2.5 Sala

modificado. Ademaés, si se ha realizado una edicién, aparecera un

mensaje indicando que se ha realizado correctamente.

2.4.3 Eliminar

Para la eliminaciéon de un tipo, tendremos que hacer clic
sobre el icono de “Eliminar” del tipo deseado. Al hacer clic nos
aparecera un pop-up preguntando si deseamos eliminar dicho tipo.
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 tipos y si hemos eliminado uno, dicho tipo no aparecera en el
listado.

Ventana para la creacion, ediciéon y eliminaciéon 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 boton 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), descripcién, localizacién.

Cuando finalicemos y deseemos crear la sala con toda la
informacién anadida, pulsaremos el botén “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 aparecera en dicha
lista. Ademas, si se ha realizado una creacién, aparecera un mensaje

indicando que se ha realizado correctamente.
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2.5.2 Editar

Accederemos haciendo clic sobre el icono de “Editar” sobre
la sala deseada.

La edicion sera 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).

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.
Ademas, si se ha realizado una ediciéon, aparecerda un mensaje
indicando que se ha realizado correctamente.

2.5.3 Eliminar

Para la eliminacién 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 botéon “Borrar”, en caso contrario, el botén
“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 habra que clicar en el
botén Cerrar Sesion.

3. Manual de Usuario

En este 1iltimo enlace, encontramos toda la informacién detallada a lo largo
de este documento.
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Apéndice C

Documento General

de Requisitos

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 Ila
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 realizaciéon del sistema << Museo de la Informdtica>> se utilizara una
metodologia iterativa donde se iran completando los requisitos por iteraciones. En
un principio se implementaran los requisitos basicos que dara a la aplicaciéon web
funcionalidades reducidas, aumentando estas a lo largo del desarrollo. El
cumplimiento de todos los requisitos estard limitado por el tiempo y las
complicaciones encontradas durante la vida del proyecto.

- IT1: Iteraciéon 1

- IT2: Iteracion 2

- IT3: Iteracion 3
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1.3 Resumen de los participantes

Nombre Rol

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

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

datos.

1.4 Requisitos Funcionales

Requisito Funcional Priorida

d

RF 1 - Crear pieza: La pieza debe tener los atributos nombre, | ALTA
texto, ano, fecha de creacién, lista de imdgenes, codigo QR, | (IT2)
nombre de la sala, lista de tipos y nombre del fabricante 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)

ya 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 edicion de documentos que ya habian sido creadas | (IT2)

anteriormente.




RF 2.2 - Eliminar documento: El sistema debe permitir al
administrado eliminar un documento que ya habia sido creado

anteriormente.

ALTA
(IT2)

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

usuario visualizar el contenido visible de un documento.

ALTA
(IT1)

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

nombre, texto y lista de imagenes asociadas.

ALTA
(IT2)

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

edicién de articulos que ya habian sido creadas anteriormente.

ALTA
(IT2)

RF 3.2 - Eliminar articulo: El sistema debe permitir al
administrador eliminar un articulo que ya habia sido creado

anteriormente.

ALTA
(IT2)

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

usuario visualizar el contenido visible de un articulo.

ALTA
(IT1)

RF 4 - Crear fabricante: Si se intenta afiadir una pieza con un
fabricante que no esta creado, el sistema debera permitir crear
un nuevo fabricante aportando su nombre y su texto.

ALTA
(IT2)

RF 4.1 - Editar fabricante: El sistema debe permitir al
administrador la ediciéon de un fabricante que ya habia sido
creado anteriormente.

ALTA
(IT2)

RF 4.2 - Eliminar fabricante: El sistema debe permitir al
administrador eliminar un fabricante que ya habia sido creado
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)
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RF 6 - Crear sala: La sala debe tener los atributos nombre,
localizacién y texto.

MEDIA
(IT2)

RF 6.1- Editar sala:
El sistema permite al administrador la ediciéon 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
ya 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 - Administracion: El sistema debe tener una pantalla de
inicio de sesion como administrador que acceda a la zona
restringida.

ALTA
(IT2)

RF 8 - Cronograma o linea temporal: El sistema tendra un un
cronograma o linea temporal donde se mostrara al usuario la
evolucion de las piezas por orden cronolégico.

BAJA
(IT3)

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

MEDIA
(IT3)

RF 10 - Servidor remoto: El sistema deberd constar de un

servidor remoto al cual se pueda acceder mediante servicios
REST.

MEDIA
(IT3)

RF 11 - Dominio remoto: El sistema debera estar disponible y
accesible a cualquier usuario bajo un dominio predeterminado.

MEDIA
(IT3)

RF 12 - Manual de usuario: El sistema contara con un boton
que accede al manual de usuario, donde se podra encontrar
informacion sobre el uso de la zona restringida para

administradores.

ALTA
(IT3)
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2. Requisitos de Documentacion

2.1 Manual de Usuario

El sistema contara con un botén (icono de ayuda @) que accede al manual

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

restringida para administradores.
Ma3és especificamente se podra encontrar informacién 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 guiara en la creacion, edicién o eliminacién de

Documentos, Articulos, Piezas, Fabricantes, Tipos y Salas.

3. Modelo del Dominio

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
+setlmagedoc(String id): void
+getArticles() :List<Articles>
+setArticles(List<Artcle> articles): void

0.
ARTICLES

-name : String
~text : String
-image : List<String>

+getName() : String
+setName(String name): void
+getText() : String
+setText(String text): void
+getlmage() : 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:
+getTypes() :List<Strin;
+setTypes(List<String> types): void

s): void
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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

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



4. Modelo Conceptual de la Base de Datos

ROOM

+ id: String 8]
+ name: String
+ text: String

+ location: String

BRAND

+ name: String &
+ text: String

+ pieces: List=String>=

TYPE

+ id: String &)

+ name: String

Embedded

ARTICLE

+ text

+ name: String

String

+ images: List=String>=

DOCUMENT

PIECE

+ id: String &

+ name: String

+ text: String

+ year: String

+ createdate: Date
+ gr: String

+ room: String

+ brand: String

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

-+ visits: String

5. Modelos de Navegacion

5.1 Home

Este modelo es el inico donde se pueden ver las navegaciones mediante los

-+ id: String &

+ name: String

+ text: String

+ imagedoc: String

+ articles: List<Article>

USER

+ id: String &
+ username: String
+ password: String

+ rol: String

hipervinculos situados en la cabecera y en el pie de la aplicacién web.

Navegacion Home

<<navigationClass>> D

Home

<<navigationLink>>

<menu>> B

<<processLink>>

<<navigati

ionLink>>

<<navigationLink>>

ink>>

<<navigationLink>>

<<navigationLink>>

ass>> (]

fass>> (]

Collection

>0

tass>> (]

tass>> (]

tass>> (]

Donations

Piece

Collection
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5.2 Coleccién

—<<processLinks»———————

<<menu>> E

Collection

Y

<<navigationLink=>

<<query>>

<<navigationClass>> |:|

Piece

<«<index>> =

. f———szzprocessLink>>——p —_— ink=

SearchPiece PiecesList
5.3 Pieza
<<menu>> E
Collection
<<navigationLink>
<<index>> =
ImagesList

<<navigationLink>>

<<navigationClass>> D

Image
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<<navigationLink>

<<navigationClass>> D

PieceDescription




5.4 Articulo

<<menu>> E

Documentation

<<navigationLink>> <<navigationLink>>
<<index>> = <<navigationClass>> ]
<<navigationLink>>
ArticleList Article

5.5 Documentacién

<<menu>> E
<<processLink>>——————

Documentation
A

<<navigationLink>>

2 -

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

6. 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
estimados, pueden quedar requisitos de baja prioridad y de la iltima iteracion
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, limitdndose a anadir funcionalidad extra de cara al

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

Pruebas de Sistema

- Iteracion 1 - Inicio

1. Contenidos
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2. Control de version

2.1. Control de cambios

02/05/2019 | Beatriz Correa | 1.0 Version inicial,
Lopera estructura de cada
escenario

3. Pruebas de sistema

Estas son las pruebas del sistema para las ventanas Inicio que hacen
referencia con el disenio técnico IT1 - TD - Inicio.

Para este test, no hay ningin usuario autenticado, por lo que se accederd
a la pdagina como un usuario visitante.

Se comprobard todos los posibles escenarios, tanto vdlidos 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.

3.1. TCO001

3.1.1. Descripcion

Pruebas de sistema para la ventana Inicio.
Iniciar la aplicacion. Observar que las piezas y fabricantes se seleccionan
aleatoriamente recargando la pdgina para comprobarlo.

3.1.2. Resultado

Passed.
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3.1.3. Evidencias

1. Abrimos la aplicacion.

fv oo

Documentacién Coleccién Donaciones

HORARIO: Lunes a Viemes de 10h a 19h

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

UMA

2. Recargamos la pdgina.
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Museo Informatica Inicio Documentacion Coleccion Donaciones  Acerca d f O ¥ © SoAdministracion

Il Europlus
Fabricante” Apple

Ao 1979

L

Donaciones Acerca de

HORARIO: Lunes a Viemn

Universidad de Mélaga - Avda. Cervantes, 2. 29071 MALAGA - Te 1310 00 - info@uma.es

Podemos comprobar que las piezas cambian.
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3.1.4. Base de datos

N/A

3.1.5. Ficheros

N/A

3.2. TC002

3.2.1. Descripcion

Pruebas de sistema para la ventana Inicio.

Realizar clic en una de las fotografias del carrusel para acceder a la pdgina
con la informacion de dicha pieza.

La pdgina con la informacion de la pieza seleccionada aparece.

3.2.2. Resultado

Passed.

3.2.3. Evidencias

1. Abrimos la aplicacion.
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L AW
Fabricante: HP

fyo@®

Documentacién Coleccién Donaciones

HORARIO: Lunes a Viemes de 10h a 19h

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

UMA

2. Hacemos clic en una de las imdgenes del carrusel (HP-12C).

3. La pdgina con la informacion de dicha pieza aparece.
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Museo Informéatica Inicio Documentacion Coleccion Donaciones Acerca de f O ¥ © &sAdministracion

HP-12C
Galeria Datos de la Pieza:
v ma Fabricante: HP
Modelo: HP-12C
¢ ' > Afio: 1981
Visitas:
U ERSIDAD Tipos:
D AL A G A Calculadora,Bolsillo,Programable
r ma Fecha de Creacion: 2019-04-25
L Sala: 3.0.1

UNIVERSIDAD
DE MALAGA

Descripcion de la pieza:

Calculadora de bolsillo con funciones financieras y programable.Probablemente una de las maquinas mas exitosas de la marca. En television se la puede ver en las
mesas de los brokers. Existen miiltiples emuladores de la maquina. La HP OmniGo 100 incluye entre su software un emulador de esta calculadora, que incluso se
puede programar.

Pieza donada por:

fvy oo
Inicio  Documentacion  Coleccién  Donaciones  Acercade

HORARIO: Lunes a Viernes de 10h a 19h

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

UMA

3.2.4. Base de datos

N/A

3.2.5. Ficheros

N/A

3.3. TCO003

3.3.1. Descripcion

Pruebas de sistema para la ventana Inicio.

Realizar clic en una de las tarjetas para acceder a la pagina de busqueda
de piezas con dicho fabricante seleccionado.

La pagina de busqueda aparece con el fabricante seleccionado y un listado

de las piezas de dicho fabricante.
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3.3.2. Resultado

Passed.
3.3.3. Evidencias

1. Abrimos la aplicacion.

Museo Informatica | Docurr Donacion A a d f O ¥ O Qordnn

i
pACK fgabucanle HP

fyoe@

Documentacién Coleccién Donaciones Acerca de

HORARIO: Lunes a Viemes de 10h a 19h

Universidad de Mélaga - Avda. Cervante 29071 MALAGA - Tel. 952 13 10 00 - info@uma.es

UMA

96



2. Hacemos click en una de las tarjetas (Apple).

ki rian Eafarordiie
Museo Informatica

¢Buscas una
pieza?
Tipos de Piezas
Bolsillo
Consola de Juegos
Eléctrico
Ordenador
Programable

Calculadora

Ano de la pieza
Afio minimo

1950

Ao maximo:

1990

1900 1950 1990 2019

o0

Marca de la pieza
Apple v

Valores Seleccionados:

Tipos: No ha elegido ningun tipo

Rango de Tiempo: [1950,1990)

Marca: Apple

Buscar

1 d f ovw

Coleccion de Piezas

Coincidencias: 1

Il Europlus

fy @@

Inicio Documentacién Coleccién Donacicnes Acerca de

HORARIO: Lunes a Viemnes de 10h a 15h

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

UMA

®

P

Podemos comprobar que el fabricante aparece seleccionado y un listado de
coincidencias de piezas de dicho fabricante.
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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 de Sistema - Iteracion 2 - Administracion .................. 99
I @70} 11 7=1 11 s Lo 1 RN PP 929
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3.3.3. EVIARIICIAS coniniieiiee e 103

3.3.4. Base de datios......cceeiiuiuieeiiiie et 103
3.3.5. FICRETOS . et 103
K 20 B I O 10 7 103
3.4, 1. DESCTIPCION .ttt 103
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3.4.4. Base de datios......oeeiiuuiieeiiiiieee e e 104
345, FICHETOS .. et 104
5 38 T N O 110 15 JO P 104
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2. Control de version

2.1. Control de cambios

25/05/2019 | Beatriz Correa | 1.0 Version inicial,
Lopera estructura de cada
escenario

3. Pruebas de sistema

Estas son las pruebas del sistema para la ventana Administracion (zona
de administracion de tipos) que hace referencia con el diseno técnico IT2 - TD -
Administracion.

Para estos tests, iniciaremos sesion con los credenciales de administrador
para acceder a la zona de administracion.

Se comprobard todos los posibles escenarios, tanto vdlidos 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. TCO001

3.1.1. Descripcién

Pruebas de sistema para la ventana Administracion.
Con una sesion de administrador iniciada, accederemos a la pestana
Documentacion.

3.1.2. Resultado

Passed.

3.1.3. Evidencias

1. Pulsamos el boton Administracion.
2. Accedemos a la pestana Documentacion.

Museo Informatica Inicio Documentacion Coleccion Donaciones Acerca de f @ ¥ © SeAdministracion e Cerrar Sesion
Documentacio ¢ C A C [[
Buscar Buscar

5 resultados encontrados

Soportes de informacion Z x
Funci i de una maquina de cilindro lonad [z x
Memorias Z x
P il Uni entorno de programacién Z x
Tecnologia de pantallas M x

3.1.4. Base de datos

N/A

3.1.5. Ficheros

N/A

3.2. TCO002

3.2.1. Descripcion

Pruebas de sistema para la ventana Administracion.
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Con una sesion de administrador iniciada, accederemos a la pestana
Coleccion.
3.2.2. Resultado

Passed.

3.2.3. Evidencias

1. Pulsamos el boton Administracion.

2. Accedemos a la pestana Coleccion.
Museo Informética Inicio Documentacién Coleccién Donaciones Acerca de f @ ¥ © QeAdministracién Qe Cerrar Sesion

Buscar Buscar
4 resultados encontrados Crear Pieza
18C Business Consultant Z x
Portable PC (5155) [Z x
HP-12C lZ/f x
Il Europlus [z x

3.2.4. Base de datos

N/A

3.2.5. Ficheros

N/A

3.3. TC003
3.3.1. Descripcién

Pruebas de sistema para la ventana Administracion.

Con una sesion de administrador iniciada, accederemos a la pestana
Fabricante.
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3.3.2. Resultado

Passed.

3.3.3. Evidencias

1. Pulsamos el boton Administracion.

2. Accedemos a la pestana Fabricante.

Museo Informatica Inicio Documentacién Coleccién Donaciones Acerca de f @ ¥ © QeAdministracion &eCerrar Sesion

Buscar

& X
& X
= & X

3.3.4. Base de datos

N/A

3.3.5. Ficheros

N/A

3.4. TC004
3.4.1. Descripcién

Pruebas de sistema para la ventana Administracion.

Con una sesion de administrador iniciada, accederemos a la pestana Tipo.

3.4.2. Resultado

Passed.
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3.4.3. Evidencias

1. Pulsamos el boton Administracion.
2. Accedemos a la pestana Tipo.

Museo Informatica Inicio Documentacién Coleccion Donaciones Acerca de f @ ¥ © 2eAdministracion Qe Cerrar Sesion

Buscar Buscar

6 resultados encontrados
Bolsillo & X
Consola de Juegos & X
Eléctrico & X
Ordenador & X
Programable 7 X

3.4.4. Base de datos

N/A

3.4.5. Ficheros

N/A

3.5. TCO005

3.5.1. Descripcion

Pruebas de sistema para la ventana Administracion.

Con una sesion de administrador iniciada, accederemos a la pestana Salas.

3.5.2. Resultado

Passed.

3.5.3. Evidencias

1. Pulsamos el boton Administracion.
2. Accedemos a la pestana Salas.
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Museo Informatica Inicio D ion  Coleccion D i Acerca de f o v &¢Administracion | &e Cerrar Sesion

Documentacién Coleccion Marca Tipo Salas

Buscar  Buscar

3.5.4. Base de datos

N/A

3.5.5. Ficheros

N/A

105



106
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2. Control de version

2.1. Control de cambios

25/05/2019 | Beatriz Correa | 1.0 Version inicial,
Lopera estructura de cada
escenario

3. Pruebas de sistema

FEstas son las pruebas del sistema para la ventana FabricanteCRUD (zona
de administracion de fabricantes) que hace referencia con el diseno técnico 1T2
- TD - FabricanteCRUD.

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 y ficheros
generados o usados si se da el caso.
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3.1. TCO001
3.1.1. Descripcién

Pruebas de sistema para la ventana FabricanteCRUD.
Con una sesion de administrador iniciada, buscaremos un fabricante.
Iremos a la pestania de Fabricante.

Buscaremos un fabricante por su nombre.

3.1.2. Resultado

Passed.

3.1.3. Evidencias

1. Pulsamos el boton Administracion.
2. Accedemos a la pestana Fabricante.

Museo Informatica Inicio Documentacién Coleccién Donaciones Acerca de f O ¥ © &SsAdministracion & Cerrar Sesion
ntaci Cc {( Marca
Buscar Buscar
3 resultados encontrados
o I X
s & X
o & X

3. Insertamos el nombre de un fabricante a buscar o una parte del nombre.
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Museo Informatica Inicio Documentacién Coleccion Donaciones Acerca de f O ¥ © SsAdministracion &eCerrar Sesién

Documentacién  Coleccion ~ Marca

[:] Buscar

3 resultados encontrados

@ X
& X
w & X

IBM

4. Pulsamos el boton Buscar.

5. Aparecen los resultados que coinciden con nuestra biusqueda.

Museo Informatica Inicio Documentacién Coleccion Donaciones Acerca de f O ¥ © &eAdministracién &e Cerrar Sesion

Documentaci

Buscar

1 resultados encontrados

& X

IBM

3.1.4. Base de datos

N/A
3.1.5. Ficheros

N/A

3.2. TC002
3.2.1. Descripcién

Pruebas de sistema para la ventana FabricanteCRUD.

Con una sesion de administrador iniciada, crearemos un fabricante nuevo.
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3.2.2. Resultado

Passed.

3.2.3. Evidencias

1. Pulsamos el boton Administracion.

2. Accedemos a la pestana Fabricante.

Museo Informatica Inicio Documentacién Coleccion Donaciones Acerca de f @ ¥ © SoAdministracion &e Cerrar Sesion

imentacior leccion  Marca

Buscar Buscar

3 resultados encontrados

@ X
& X
E & X

3. Pulsamos el boton Crear Fabricante.

Museo Informatica Inicio Documentacion Coleccién Donaciones Acerca de f @ ¥ © 2eAdministracion & Cerrar Sesion

Crear Marca

Nombre

Nombre
Descripcion

Descripcion

2

4. Insertamos un Nombre y una Descripcion.
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Acerca de f oV e Administracién ~ &e Cerrar Sesion

Museo Informatica Inicio Dx ion  Coleccion D

Crear Marca

Nombre
Casio
Descripcion
Casio Computer Co,, Ltd. es una empresa fabricante de dispositivos
electrénicos fundada en 1946 y con sede en Tokio, Japén.
Casio es especialmente conocida por sus calculadoras y

calculadoras cientificas, pero también por sus equipos de audio,
PDAs, camaras digitales, teclados electrénicos y relojes digitales.

5. Pulsamos el boton Crear Fabricante.
6. El fabricante se ha creado correctamente.

Inicio  Documentacién Coleccién Donaciones Acerca de f o v - &e Administracion

Museo Informatica

Documentacion Coleccion Marca Tipo Salas

Buscar

3.2.4. Base de datos

Antes de la creacion:
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QUERY RESULTS 1-30OF 3

_id: ObjectId("5cc71d458494cd39acf17fe2")

name: “IBM"

text: "International Business Machines Corporation (IBM)es una reconocida emp..."
> pieces: Array

_class: "com.museum.museumServer.main.models.Brand"

_id: ObjectId("SccBaefa8494cd3f50772503")

name: "Apple”

text: "Apple, Inc. es una empresa estadounidense que disefia y produce equipos..."
> pieces: Array

_class: "com.museum.museumServer.main.models.Brand"

_id: "undefined"”

name: "HP"

text: "HP Inc., es conocida como HP, es una empresa estadounidense con sede e..."
> pieces: Array

_class: "com.museum.museumServer.main.models.Brand"

Tras la creacion del nuevo fabricante:
QUERY RESULTS 1-4 OF 4

_id: ObjectId("5cc71d458494cd39acf17fe2")

name: "IBM"

text: "International Business Machines Corporation (IBM)es una reconocida emp..."
> pieces: Array

_class: "com.museum.museumServer.main.models.Brand"

_id: ObjectId("Scc8aef48494cd3f50772503")

text: “Apple, Inc. es una empresa estadounidense que disefia y produce equipos..."
> pieces: Array
_class: "com.museum.museumServer.main.models.Brand"

_id: "undefined"

name: "HP"

text: "HP Inc., es conocida como HP, es una empresa estadounidense con sede e..."
> pieces: Array

_class: "com.museum.museumServer.main.models.Brand"

_id: "casio"

Casio Computer Co., Ltd. es una empresa fabricante de dispositivos ele..."
> pieces: Array
_class: "com.museum.museumServer.main.models.Brand"

3.2.5. Ficheros
N/A
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3.3. TC003
3.3.1. Descripcién

Pruebas de sistema para la ventana FabricanteCRUD.
Con wuna sesion de administrador iniciada, intentaremos crear un
fabricante sin insertar un nombre y nos saldrd un error.

3.3.2. Resultado

Passed.

3.3.3. Evidencias

1. Pulsamos el boton Administracion.
2. Accedemos a la pestana Fabricante.

Museo Informéatica Inicio Documentacién Coleccion Donaciones Acerca de f O ¥ © QsAdministracion & Cerrar Sesion
Marca
Buscar Buscar

4 resultados encontrados

@ X
@ X
" I X
= X

3. Pulsamos el boton Crear Fabricante.

Museo Informética Inicio Documentacién Coleccién Donaciones Acerca de f oy &eAdministracién  &e Cerrar Sesién

Crear Marca
Nombre

Nombre

Descripcion

Descripcién

s
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4. No rellenamos ningin dato y pulsamos el boton Crear Fabricante.
5. Aparece un error indicando que debemos insertar un nombre.

Museo Informatica Inicio Documentacion Coleccién Donaciones Acerca de f @ ¥ @ &oadministracion &g € Introduce un nombre.

Crear Marca

Nombre

Nombre
Descripcion

Descripcién

fon

3.3.4. Base de datos

N/A

3.3.5. Ficheros

N/A

3.4. TC004

3.4.1. Descripcién

Pruebas de sistema para la ventana FabricanteCRUD.
Con una sesion de administrador iniciada, accederemos a la pestana de
Fabricantes y pulsaremos el boton volver.

3.4.2. Resultado

Passed.

3.4.3. Evidencias

1. Pulsamos el boton Administracion.
2. Accedemos a la pestana Fabricante.
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Museo Informatica Inicio. D i6n  Coleccion  Donaci Acerca de f ow &e Administracion e Cerrar Sesin

Documentacion Coleccion Marca Tipo Salas

Buscar Buscar

3. Pulsamos el botén Crear Fabricante.

Museo Informatica Inicio D ion  Coleccion i Acerca de f o w 20 Administracion e Cerrar Sesion

Crear Marca

Nombre

Nombre

Descripcion

Descripcion

4. Pulsamos el boton volver.
5. Volvemos a la pagina anterior con el listado de fabricantes.

Museo Informética Inicio. D ion  Coleccion Donaci Acerca de f ow :pAdmlnislracién‘hcerrarsesidn

Documentacion Coleccion Marca Tipo Salas

Buscar

3.4.4. Base de datos

N/A
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3.4.5. Ficheros

N/A

3.5. TC005
3.5.1. Descripcion

Pruebas de sistema para la ventana FabricanteCRUD.

Con una sesion de administrador iniciada, editaremos la informacion de
un fabricante.

3.5.2. Resultado

Passed.

3.5.3. Evidencias

1. Pulsamos el boton Administracion.

2. Accedemos a la pestana Fabricante.

Museo Informatica Inicio Documentacion Coleccion Donaciones Acerca de f O ¥ © &sAdministracion & Cerrar Sesion
Marca
Buscar

4 itados d

@ X
& X
H & X
& X

3. Pulsamos el botén de Editar del fabricante Apple.
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Museo Informética Inicio Documentacién Coleccién Donaciones Acerca de f @O ¥ © &eAdministracion &e Cerrar Sesion

Editar Marca

Nombre
Apple
Descripcion
Apple, Inc. es una empresa estadounidense que disefiay
produce equipos electronicos, software y servicios en
linea. Tiene su sede central en el Apple Park, en Cupertino

(California, Estados Unidos) y la sede europea en la
ciudad de Cork (Irlanda)

VOLVER EDITAR MARCA

4. Modificamos el nombre.

Museo Informatica Inicio Documentacién Coleccién Donaciones Acerca de f @ ¥ © &QsAdministracion & Cerrar Sesion

Editar Marca

Nombre

APPLE

Descripcion
Apple, Inc. es una empresa estadounidense que disefia y
produce equipos electronicos, software y servicios en
linea. Tiene su sede central en el Apple Park, en Cupertino

(California, Estados Unidos) y la sede europea en la
ciudad de Cork (Irlanda).

VOLVER EDITAR MARCA

5. Pulsamos el boton Editar Fabricante.

6. El fabricante se ha editado correctamente.

Museo Informatica Inicio Documentacién Coleccién Donaciones Acerca de f @ ¥ © &oAdministracion

«” Marca modificada con éxito.

Documentacion Coleccién Marca Tipo

Buscar Buscar

4 resultados encontrados.

o %
o %
% o %
o %

3.5.4. Base de datos

Antes de editar:
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QUERY RESULTS 1-4 OF 4

_id: ObjectId("5cc71d458494cd39%acf17fe2")

name: "IBM"

text: "International Business Machines Corporation (IBM)es una reconocida emp..."
> pieces: Array

_class: "com.museum.museumServer.main.models.Brand"

_id: ObjectId("Scc8aef48494cd3f50772503")

name: "Apple"

text: “Apple, Inc. es una empresa estadounidense que disefia y produce equipos..."
> pieces: Array

_class: "com.museum.museumServer.main.models.Brand"

_id: "undefined"

name: "HP"

text: "HP Inc., es conocida como HP, es una empresa estadounidense con sede e..."
> pieces: Array

_class: "com.museum.museumServer.main.models.Brand"

_id: "Casio”

name: "Casio”

text: "Casio Computer Co., Ltd. es una empresa fabricante de dispositivos ele..."
> pieces: Array

_class: "com.museum.museumServer.main.models.Brand"

Después de editar:
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1-4 OF 4

_id: ObjectId("Scc71d458494cd39acf17f02")

name: "I
text: "International Business Machines Corporation (IBM)es una reconocida emp..."
> pieces: Array

_class: "com.museum.museumServer.main.models.Brand"

_id: ObjectId("Scc8aef48494cd3f50772503")
name: "APPLE"
text: "Apple, Inc. es una empresa estadounidense que disefia y produce equipos..."

v

pieces: Array
_class: "com.museum.museumServer.main.models.Brand"

_id: "undefined"
name: "HP"
text: "HP Inc., es conocida como HP, es una empresa estadounidense con sede e..."

v

pieces: Array
_class: "com.museum.museumServer.main.models.Brand"

_id: "Casio”
name: "Casio”
text: “"Casio Computer Co., Ltd. es una empresa fabricante de dispositivos ele..."

v

pieces: Array
_class: "com.museum.museumServer.main.models.Brand"

3.5.5. Ficheros

N/A

3.6. TC006

3.6.1. Descripcion

Pruebas de sistema para la ventana FabricanteCRUD.
Con una sesion de administrador iniciada, intentaremos modificar un
fabricante borrando el mombre y mos saldrd un mensaje de error de que

debemos insertar un nombre.

3.6.2. Resultado

Passed.
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3.6.3. Evidencias

1. Pulsamos el boton Administracion.
2. Accedemos a la pestana Fabricante.

Museo Informéatica Inicio Documentacién Coleccion Donaciones Acerca de f O ¥ © SoAdministracion &eCerrar Sesion

Documentacién  Coleccién ~ Marca  Tipo

Buscar Buscar

4 resultados encontrados

]
& X
@ X
HP & X
o %

3. Pulsamos el boton de Editar del fabricante APPLE.

Museo Informéatica  Inicio Documentacién Coleccion Donaciones Acerca de f @O ¥ © SeAdministracion &eCerrar Sesion

Editar Marca

Nombre
APPLE
Descripcién
Apple, Inc. es una empresa estadounidense que disefia y
produce equipos electrénicos, software y servicios en
linea. Tiene su sede central en el Apple Park, en Cupertino

(California, Estados Unidos) y la sede europea en la
ciudad de Cork (Irlanda).

VOLVER EDITAR MARCA

4. Borramos el nombre.

Museo Informética Inicio Documentacién Coleccion Donaciones Acerca de f @ ¥ © &QeAdministracion & Cerrar Sesion

Editar Marca

Nombre
Nombre
Descripcion

Apple, Inc. es una empresa estadounidense que disefia y
produce equipos electronicos, software y servicios en
linea. Tiene su sede central en el Apple Park, en Cupertino
(California, Estados Unidos) y la sede europea en la
ciudad de Cork (Irlanda)

VOLVER EDITAR MARCA
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5. Pulsamos el boton Editar Fabricante.

6. Nos aparece un mensaje indicando que debemos insertar un nombre.

Museo Informatica Inicio Documentacion Coleccion Donaciones Acerca de f @ ¥ @ 2oadministracion  Soflly WIS TSI

Editar Marca

Nombre

Nombre
Descripcion

Apple, Inc. es una empresa estadounidense que disefia y
produce equipos electrénicos, software y servicios en
linea. Tiene su sede central en el Apple Park, en Cupertino
(California, Estados Unidos) y la sede europea en la
ciudad de Cork (Irlanda)

VOLVER EDITAR MARCA|

3.6.4. Base de datos

N/A

3.6.5. Ficheros

N/A

3.7. TCO07
3.7.1. Descripcién

Pruebas de sistema para la ventana FabricanteCRUD.
Con una sesion de administrador iniciada, accederemos a la pdgina de
modificacion de un fabricante y pulsaremos el boton volver.

3.7.2. Resultado

Passed.

3.7.3. Evidencias

1. Pulsamos el boton Administracion.
2. Accedemos a la pestana Fabricante.
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Museo Informética Inicio D Coleccion  Donaci Acerca de f @ ¥ © &eAdministracion &e Cerrar Sesion

Documentacion Coleccion Marca Tipo Salas

Buscar l Buscar

3. Pulsamos el boton de Editar del fabricante APPLE.

Museo Informatica  Inicio i Coleccién D i Acerca de f o v 2o Administracion = & Cerrar Sesion
Editar Marca
Nombre
APPLE
Descripcion

Apple, Inc. es una empresa estadounidense que disefia y
produce equipos electronicos, software y servicios en
linea. Tiene su sede central en el Apple Park, en Cupertino
(California, Estados Unidos) y la sede europea en la
ciudad de Cork (Irlanda).

4. Pulsamos el boton volver.
5. Volvemos a la pagina anterior con el listado de fabricantes.

Museo Informatica Inicio D ion  Coleccion Donaci Acerca de f ow &0 Administracion  &e Cerrar Sesion

Documentacion Coleccion Marca Tipo Salas

Buscar

3.7.4. Base de datos

N/A
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3.7.5. Ficheros

N/A

3.8. TCO008

3.8.1. Descripcién

Pruebas de sistema para la ventana FabricanteCRUD.
Con una sesion de administrador iniciada, pulsaremos el boton borrar del
fabricante creado para estas pruebas pero pulsaremos el boton Cancelar.

3.8.2. Resultado

Passed.

3.8.3. Evidencias

1. Pulsamos el boton Administracion.

2. Accedemos a la pestana Fabricante.
Museo Informatica Inicio Documentacion Coleccién Donaciones Acerca de f O ¥ © QeAdministracion &a Cerrar Sesion

Buscar Buscar

- ==y
@ X
ot & X
4 & X
o %

3. Pulsamos el boton Eliminar del fabricante Casio.
4. Nos aparece un popup preguntando si estamos sequros de eliminar el
fabricante.
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¢ Estas seguro de que quieres borrar esta marca?

CANCELAR

5. Pulsamos el boton Cancelar.
6. Volvemos a la pagina con el listado de las fabricantes.

Museo Informatica  Inicio D ion  Coleccion D Acerca de f ow o Administracion & Cerrar Sesion

Documentacion Coleccién Marca Tipo Salas

Buscar Buscar

3.8.4. Base de datos

N/A

3.8.5. Ficheros

N/A

3.9. TC009

3.9.1. Descripcion

Pruebas de sistema para la ventana FabricanteCRUD.
Con una sesion de administrador iniciada, borraremos el fabricante creado
para estas pruebas.
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3.9.2. Resultado

Passed.

3.9.3. Evidencias

1. Pulsamos el boton Administracion.

2. Accedemos a la pestana Fabricante.

Museo Informética Inicio D Coleccion D Acerca de f @ ¥ © &QoAdministracion e Cerrar Sesion
Documentacion Coleccion Marca Tipo Salas
Buscar Buscar

3. Pulsamos el boton Eliminar del fabricante Casio.
4. Nos aparece un popup preguntando si estamos sequros de eliminar el

fabricante.

¢Estés seguro de que quieres borrar esta marca?

e

5. Pulsamos el boton Borrar.
6. Volvemos a la pdgina con el listado de las fabricantes y vemos que el

fabricante ha sido borrado.

127



Museo Informéatica Inicio Documentacién Coleccién Donaciones Acerca de f o v 2o Administracion e Cerrar Sesion

Documentacion Coleccién Marca Tipo Salas

Buscar

3.9.4. Base de datos

Antes de borrar:
QUERY RESULTS 1-4 OF 4

_id: ObjectId("5cc8aef48494cd3f50772503")

name: "APPLE"

text: "Apple, Inc. es una empresa estadounidense que disefia y produce equipos..."
> pieces: Array

_class: "com.museum.museumServer.main.models.Brand"

_id: "undefined"

name: “HP"

text: "HP Inc., es conocida como HP, es una empresa estadounidense con sede e..."
> pieces: Array

_class: "com.museum.museumServer.main.models.Brand"

_id: "Casio"

name: “Casio”

text: "Casio Computer Co., Ltd. es una empresa fabricante de dispositivos ele..."
> pieces: Array

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

_id: ObjectId("5cc71d458494cd39%acf17fe2")

name: “IBM"

text: "International Business Machines Corporation (IBM)es una reconocida emp..."
> pieces: Array

_class: "com.museum.museumServer.main.models.Brand"

Después de borrar:
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QUERY RESULTS 1-3OF 3

_id: ObjectId("5cc71d458494cd39acf17fe2")

name: "IBM"

text: "International Business Machines Corporation (IBM)es una reconocida emp..."
> pieces: Array

_class: "com.museum.museumServer.main.models.Brand"

_id: ObjectId("5ccB8aef48494cd3f50772503")

name: “APPLE"

text: "Apple, Inc. es una empresa estadounidense que disefia y produce equipos...”
> pieces: Array

_class: "com.museum.museumServer.main.models.Brand"

_id: "undefined"

name: "HP"

text: "HP Inc., es conocida como HP, es una empresa estadounidense con sede e..."
> pieces: Array

_class: "com.museum.museumServer.main.models.Brand"

3.9.5. Ficheros

N/A
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2. Control de version

2.1. Control de cambios

25/05/2019 | Beatriz Correa | 1.0 Version inicial,
Lopera estructura de cada
escenario

3. Pruebas de sistema

FEstas son las pruebas del sistema para la ventana SalaCRUD (zona de
administracion de salas) que hace referencia con el diseno técnico IT2 - TD -
SalaCRUD.

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 y ficheros
generados o usados si se da el caso.
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3.1. TCO001

3.1.1. Descripcién

Pruebas de sistema para la ventana SalaCRUD.

Con una sesion de administrador iniciada, buscaremos una sala.
Iremos a la pestana de Sala.

Buscaremos una sala por su nombre.

3.1.2. Resultado

Passed.

3.1.3. Evidencias

1. Pulsamos el boton Administracion.

2. Accedemos a la pestana Sala.

Museo Informadtica Inicio Documentacién Coleccion Donaciones Acerca de f O ¥ © &QeAdministracion & Cerrar Sesion
Mar
Buscar Buscar
2 resultados encontrados
& X
1 & X

3. Insertamos el nombre de una sala a buscar o una parte del nombre.

Museo Informética Inicio Documentacién Coleccion Donaciones —Acerca de f @ ¥ © &sAdministracion &e Cerrar Sesion
Marce
3 Buscar
2 resultados encontrados m
= = X
@ X

4. Pulsamos el boton Buscar.
5. Aparecen los resultados que coinciden con nuestra bisqueda.

134



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

3 Buscar
P

1 resultados encontrados m
@ X

fvae
Inicio Documentacién Coleccion Donaciones Acerca de

HORARIO: Lunes a Viernes de 10h a 19h

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

3.1.4. Base de datos

N/A

3.1.5. Ficheros

N/A

3.2. TC002

3.2.1. Descripcion

Pruebas de sistema para la ventana SalaCRUD.

Con una sesion de administrador iniciada, crearemos una sala nueva.
3.2.2. Resultado

Passed.

3.2.3. Evidencias

1. Pulsamos el boton Administracion.

2. Accedemos a la pestana Sala.

135



Museo Informética Inicio Documentacién Coleccién Donaciones Acerca de f @ ¥ © &sAdministracion & Cerrar Sesion

Documentacién  Coleccion ~ Marca  Tipo  Salas

Buscar Buscar

2 resultados encontrados m
@ X

3. Pulsamos el botén Crear Sala.

Museo Informatica Inicio Documentacién Coleccion Donaciones Acerca de f @O ¥ © &oAdministracion &eCerrar Sesion
Crear Sala
Nombre
Nombre
Descripcion
Descripcion
Localizacién

Localizacién

VOLVER CREARSALA

4. Insertamos un Nombre, una Descripcion y una Localizacion.

Museo Informdtica Inicio Documentacién Coleccién Donaciones Acerca de f @ ¥ © &oAdministracion &e Cerrar Sesion
Crear Sala
Nombre
Sala 1
Descripcion

Exposicién de todo tipo de material informatico:
- Poster histérico
- Posters tematicos.

Localizacién

Planta 3

VOLVER CREARSALA

5. Pulsamos el boton Crear Sala.
6. La sala se ha creado correctamente.
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Museo Informética Inicio D ion Coleccion  Donaci Acerca de f o v &0 Administracion

Documentacién Coleccioén Marca Tipo Salas

Buscar Buscar

3.2.4. Base de datos

Antes de la creacion:

QUERY RESULTS 1-2 OF 2

_id: ObjectId("5ce19622c743a73780c652d2")

name: "3.8.1"

location: "Modulo 3, Planta @, Aula 1"

text: " En esta sala da clases los alumnos de 3"
_class: "com.museum.museumServer.main.models.Room"

_id: ObjectId("Sce19680c743a73780c652d3")

name: "1.1.2"

location: "Modulo 1, Planta 1, Aula 2"

text: "Secretaria”

_class: "com.museum.museumServer.main.models.Room"

Tras la creacion de la nueva sala:
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1-30F 3

_id:

name

location:
text: ™

_class: "

id: 0
name: "1.
location:
text: S
_class:

3.2.5. Ficheros
N/A
3.3. TC003
3.3.1. Descripcién
Pruebas de sistema para la ventana SalaCRUD.

Con una sesion de administrador iniciada, intentaremos crear una sala
sin insertar un nombre y nos saldrd un error.

3.3.2. Resultado

Passed.

3.3.3. Evidencias

1. Pulsamos el boton Administracion.

2. Accedemos a la pestana Sala.
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Museo Informatica Inicio Documentacion Coleccion Dy Acerca de f @ ¥ © &sAdministracion &e Cerrar Sesion

Coleccién ~ Marca  Tipo  Salas

Buscar Buscar

3 resultados encontrados.

3.0.1 [j x
1.1.2 [j x
Sala 1 g x

8. Pulsamos el botén Crear Sala.

Museo Informatica Inicio Documentacion Coleccién Donaciones Acerca de f © ¥ © &sAdministracién e Cerrar Sesion
Crear Sala
Nombre
Nombre
Descripcion
Descripcion
Localizacion

Localizacién

o m

4. No rellenamos ningun dato y pulsamos el boton Crear Sala.

5. Aparece un error indicando que debemos insertar un nombre.

4 2 o 2
Museo Informética Inicio Documentacion Coleccion Donaciones ~ Acerca de LI AR TCULEEEEIIE @ introduce un nombre

Crear Sala
Nombre
Nombre
Descripcion
Descripcion
Localizacion
Localizacién

VOLVER CREAR SALA
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3.3.4. Base de datos

N/A

3.3.5. Ficheros

N/A

3.4. TC004

3.4.1. Descripcion

Pruebas de sistema para la ventana SalaCRUD.
Con una sesion de administrador iniciada, accederemos a la pestana de
Salas y pulsaremos el boton volver.

3.4.2. Resultado

Passed.

3.4.3. Evidencias

1. Pulsamos el boton Administracion.
2. Accedemos a la pestana Sala.

Museo Informatica Inicio Documentacion Coleccion Donaciones Acerca de f O ¥ © &sAdministracion &g Cerrar Sesién

Buscar Buscar

301 & X
112 & X
sala o X

8. Pulsamos el botén Crear Sala.
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Museo Informética Inicio Documentacién Coleccion Donaciones Acerca de f @O ¥ © QoAdministracion &eCerrar Sesion

Crear Sala
Nombre
Nombre
Descripcion
Descripcion
Localizacién

Localizacion

vouEr m

4. Pulsamos el boton volver.

5. Volvemos a la pdgina anterior con el listado de salas.

Museo Informatica Inicio Documentacion Coleccién Donaciones Acerca de f O ¥ © &SeAdministracion & Cerrar Sesion

Buscar Buscar

3 resultados encontrados

3.0.1 [z x
1.1.2 Z x
Sala 1 [Z x

3.4.4. Base de datos

N/A

3.4.5. Ficheros

N/A

3.5. TC005
3.5.1. Descripcién

Pruebas de sistema para la ventana SalaCRUD.

Con una sesion de administrador iniciada, editaremos la informacion de
una sala.
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3.5.2. Resultado

Passed.

3.5.3. Evidencias

1. Pulsamos el boton Administracion.
2. Accedemos a la pestana Sala.

Museo Informatica Inicio Documentacién Coleccion Donaciones Acerca de f @ ¥ © &oAdministracion &s Cerrar Sesion

Documentacior Coleccior Marca ipe Salas

Buscar Buscar

3 resultados encontrados m
3.0.1 [Z x
1512 [Z x
Sala 1 [Z x

3. Pulsamos el boton de Editar de Sala 1.

Museo Informdtica Inicio Documentacion Coleccion Donaciones Acerca de f O ¥ © &oAdministracion &eCerrar Sesion
Editar Sala
Nombre
Sala 1
Descripcion

Exposicion de todo tipo de material informatico:
- Poster histérico
- Posters tematicos.

Localizacion

Planta 3

voue w

4. Modificamos el nombre.
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Museo Informatica Inicio Ds i Coleccién D i Acerca de f o v 2o Administracién e Cerrar Sesion

Editar Sala

Nombre
SALA 1 - SECRETARIA
Descripcion
Exposicion de todo tipo de material informatico:

- Poster histérico.
- Posters temdticos.

Localizacion

Planta 3

5. Pulsamos el boton Editar Sala.
6. La sala se ha editado correctamente.

Museo Informatica Inicio Documentacién Coleccion Donaciones Acerca de f o v e Administracion &g

Documentacion Coleccion Marca Tipo Salas

Buscar  Buscar

3.5.4. Base de datos

Antes de editar:
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ERY RESULTS 1-3OF 3

_id: ObjectId("5ce19622c743a73780c652d2")

name: "3.0.1"

location: "Modulo 3, Planta @, Aula 1"

text: " En esta sala da clases los alumnos de 3"
_class: "com.museum.museumServer.main.models.Room"

_id: ObjectId("5ce19680c743a73780c652d3")

name: "1.1.2"

location: "Modulo 1, Planta 1, Aula 2"

text: "Secretaria”

_class: "com.museum.museumServer.main.models.Room™

_id: "sala 1"

name: “Sala 1"

location: "Planta 3"

"Exposicidén de todo tipo de material informdtico:
- Poster histérico.

_class: "com.museum.museumServer.main.models.Room"

text:

Después de editar:

JITS1-30F 3

_id: ObjectId("5ce19622c743a73780c652d2")

name: "3.0.1"

location: "Modulo 3, Planta @, Aula 1"

text: " En esta sala da clases los alumnos de 3"
_class: "com.museum.museumServer.main.models.Room"

_id: ObjectId("5ce19680c743a73780c652d3")

name: "1.1.2"

location: "Modulo 1, Planta 1, Aula 2"

text: "Secretaria”

_class: "com.museum.museumServer.main.models.Room"

_id: "sala 1"

name: "SALA 1 - SECRETARIA"

location: "Planta 3"

"Exposicién de todo tipo de material informatico:
- Poster histérico.

_class: "com.museum.museumServer.main.models.Room"

text:

3.5.5. Ficheros

N/A

3.6. TC006

3.6.1. Descripcion

Pruebas de sistema para la ventana SalaCRUD.
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Con una sesion de administrador iniciada, intentaremos modificar una
sala borrando el nombre y nos saldrd un mensaje de error de que debemos insertar
un nombre.

3.6.2. Resultado

Passed.

3.6.3. Evidencias

1. Pulsamos el boton Administracion.
2. Accedemos a la pestana Sala.

Museo Informatica Inicio Documentacion Coleccién Donaciones Acerca de f @ ¥ © QeAdministracion Qe Cerrar Sesion

Buscar Buscar

3 resultados encontrados m
3.0.1 [j x
142 [Z x
SALA 1 - SECRETARIA [Z x

3. Pulsamos el botén de Editar de SALA 1 - SECRETARIA.

Museo Informatica Inicio Documentacién Coleccién Donaciones Acerca de f @ ¥ © &sAdministracion &eCerrar Sesion

Editar Sala

Nombre
SALA 1- SECRETARIA
Descripcion
Exposicion de todo tipo de material informatico:

- Poster histérico
- Posters temdticos

Localizacién

Planta 3

o m

4. Borramos el nombre.
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Museo Informéatica Inicio Documentacién Coleccion Donaciones Acerca de f @ ¥ © &eAdministracion &eCerrar Sesion

Editar Sala

Nombre

Nombre

Descripcion

Exposicién de todo tipo de material informatico
- Poster histérico.
- Posters tematicos.

Localizacién

Planta 3

o m

5. Pulsamos el boton Editar Sala.

Nos aparece un mensaje indicando que debemos insertar un nombre.
Museo Informética Inicio Documentacién Coleccién Donaciones Acerca de f O ¥ © &QsAdministracion
Editar Sala

Nombre

Nombre

Descripcion

Exposicion de todo tipo de material informtico:
- Poster histérico.
- Posters tematicos.

Localizacion

Planta 3

o m

3.6.4. Base de datos

N/A

3.6.5. Ficheros

N/A

3.7. TCO07
3.7.1. Descripcién

Pruebas de sistema para la ventana SalaCRUD.

Con una sesion de administrador iniciada, accederemos a la pdgina de
modificacion de una sala y pulsaremos el boton volver.
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3.7.2. Resultado

Passed.

3.7.3. Evidencias

1. Pulsamos el boton Administracion.
2. Accedemos a la pestana Sala.

Museo Informéatica Inicio Documentacion Coleccién Donaciones Acerca de f @ ¥ © QsAdministracion &g Cerrar Sesion

Buscar Buscar

3 resultados encontrados m
3.0.1 [z x
1.1.2 [zf x
SALA 1 - SECRETARIA [Z x

3. Pulsamos el botén de Editar de SALA 1 - SECRETARIA.

Museo Informética Inicio Documentacién Coleccién Donaciones Acerca de f @ W ©@ 2eAdministracion &e Cerrar Sesion

Editar Sala

Nombre

SALA 1 - SECRETARIA
Descripcion

Exposicién de todo tipo de material informatico:
- Poster histérico
- Posters temaéticos.

Localizacién

Planta 3

VOLVER EDITAR SALA|

4. Pulsamos el boton volver.

5. Volvemos a la pdgina anterior con el listado de salas.
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Museo Informatica Inicio Documentacién Coleccién Donaciones Acerca de f O ¥ © Q&oAdministracion & Cerrar Sesion

Buscar Buscar

3 resultados encontrados

3.0.1 g x
112 [Z x
SALA 1 - SECRETARIA [Z x

3.7.4. Base de datos

N/A

3.7.5. Ficheros

N/A

3.8. TCO008

3.8.1. Descripcién

Pruebas de sistema para la ventana SalaCRUD.
Con una sesion de administrador iniciada, pulsaremos el boton borrar de
la sala creada para estas pruebas pero pulsaremos el boton Cancelar.

3.8.2. Resultado

Passed.

3.8.3. Evidencias

1. Pulsamos el boton Administracion.
2. Accedemos a la pestana Sala.
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Museo Informédtica Inicio Documentacion Coleccion Donaciones ~ Acerca de f @ ¥ © &QoAdministracion &e Cerrar Sesion

Documentacion Coleccion Marca Tipo Salas

Buscar Buscar

3 resultados encontrados.

3. Pulsamos el botén Eliminar de SALA 1 -SECRETARIA.
4. Nos aparece un popup preguntando si estamos sequros de eliminar la
sala.

¢ Estas seguro de que quieres borrar esta sala?

SR

5. Pulsamos el boton Cancelar.
6. Volvemos a la pagina con el listado de las salas.

Museo Informéatica Inicio Documentacion Coleccion Donaciones Acerca de f ow &eAdministracion  &e Cerrar Sesion

Documentacion Coleccion Marca Tipo Salas

Buscar Buscar
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3.8.4. Base de datos

N/A

3.8.5. Ficheros

N/A

3.9. TC009

3.9.1. Descripcion

Pruebas de sistema para la ventana SalaCRUD.
Con una sesion de administrador iniciada, borraremos la sala creada para
estas pruebas.

3.9.2. Resultado

Passed.

3.9.3. Evidencias

1. Pulsamos el boton Administracion.
2. Accedemos a la pestana Sala.

Museo Informéatica Inicio Documentacién Coleccién Donaciones Acerca de f @ ¥ © &oAdministracion &e Cerrar Sesion

Buscar

3 resultados encontrados m
3.0.1 & X
112 7 X
SALA 1 - SECRETARIA & X

3. Pulsamos el botén Eliminar de SALA 1 - SECRETARIA.
4. Nos aparece un popup preguntando si estamos sequros de eliminar la
sala.
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(Estds seguro de que quieres borrar esta sala?

CANCELAR

5. Pulsamos el botén Borrar.

Volvemos a la pdgina con el listado de las salas y vemos que la sala ha
sitdo borrada.

Museo Informatica Inicio Documentacién Coleccién Donaciones Acerca de f o v &o Administracion = &e Cerrar Sesién

Documentacion Coleccion

Marca  Tipo  Salas

Buscar Buscar

3.9.4. Base de datos

Antes de borrar:
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QUERY RESULTS 1-30F 3

_id: ObjectId("5ce19622c743a73780c652d2")

name: “3.0.1"

location: "Modulo 3, Planta ©, Aula 1"

text: " En esta sala da clases los alumnos de 3"
_class: “com.museum.museumServer.main.models.Room"

_id: ObjectId("5ce19680c743a73780c652d3")

name: “1.1.2"

location: "Modulo 1, Planta 1, Aula 2"

text: "Secretaria”

_class: "com.museum.museumServer.main.models.Room"

_id: "sala 1"

name: "SALA 1 - SECRETARIA"

location: "Planta 3"

et "Exposicién de todo tipo de material informatico:
- Poster histérico. ..."

_class: "com.museum.museumServer.main.models.Room"

Después de borrar:

QUERY RESULTS 1-2 OF 2

_id: ObjectId("5ce19622c743a73780c652d2")

name: “3.0.1"

location: "Modulo 3, Planta 6, Aula 1"

text: " En esta sala da clases los alumnos de 3"
_class: "com.museum.museumServer.main.models.Room"

_id: ObjectId("5ce19680c743a73780c652d3")

name: "1.1.2"

location: "Modulo 1, Planta 1, Aula 2"

text: "Secretaria”

_class: "com.museum.museumServer.main.models.Room"

3.9.5. Ficheros

N/A
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2. Control de version

2.1. Control de cambios

25/05/2019 | Beatriz Correa | 1.0 Version inicial,
Lopera estructura de cada
escenario
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3. Pruebas de sistema

Estas son las pruebas del sistema para la ventana TipoCRUD (zona de
administracion de tipos) que hace referencia con el diserio técnico IT2 - TD -
TipoCRUD.

Para estos tests, iniciaremos sesion con los credenciales de administrador
para acceder a la zona de administracion.

Se comprobard todos los posibles escenarios, tanto vilidos como escenarios
de error, mostrando una breve descripcion del caso de prueba, su resultado
(‘Passed’/‘Failed’), evidencias de los pasos segquidos 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. TCO001

3.1.1. Descripcion

Pruebas de sistema para la ventana TipoCRUD.
Con una sesion de administrador iniciada, buscaremos un tipo.
Iremos a la pestania de Tipo.

Buscaremos un tipo por su nombre.

3.1.2. Resultado

Passed.

3.1.3. Evidencias

1. Pulsamos el botén Administracion.

2. Accedemos a la pestana Tipo.

Museo Informatica Inicio Documentacién Coleccién Donaciones Acerca de f oyv &Administracién‘ &6 Cerrar Sesion

Documentacion Coleccién Marca Tipo | Salas

Buscar ‘ Buscar I
|

3. Insertamos el nombre de un tipo a buscar o una parte del nombre.
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Museo Informética Inicio Documentacion Coleccion Donaciones Acerca de f oy &o Administracion = &e Cerrar Sesion

Documentacion Coleccion Marca Tipo Salas

4. Pulsamos el boton Buscar.

5. Aparecen los resultados que coinciden con nuestra bisqueda.

Museo Informatica Inicio Documentacién Coleccién Donaciones Acerca de f oV .’gAdministracién‘ &o Cerrar Sesion

Documentacién Coleccién Marca Tipo Salas

3.1.4. Base de datos

N/A
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3.1.5. Ficheros

N/A

3.2. TC002

3.2.1. Descripcién

Pruebas de sistema para la ventana TipoCRUD.

Con una sesion de administrador iniciada, crearemos un tipo nuevo.

3.2.2. Resultado

Passed.

3.2.3. Evidencias

1. Pulsamos el botén Administracion.

2. Accedemos a la pestana Tipo.

Museo Informética Inicio Documentacion Coleccion Donaciones Acerca de f oy &e Administracion & Cerrar Sesion

Documentacion Coleccién Marca Tipo Salas

Buscar \ Buscar |

3. Pulsamos el boton Crear Tipo.

158



Museo Informatica Inicio Documentacién Coleccion Donaciones Acerca de f O ¥ © 2a Administracion = &a Cerrar Sesion

Crear Tipo

Nombre

Nombre

vore

4. Insertamos un Nombre.

Museo Informatica Inicio Documentaciéon Coleccién Donaciones Acerca de f O v &6 Administracion = & Cerrar Sesion
Crear Tipo
Nombre
grafica

VOLVER CREAR TIPO

5. Pulsamos el boton Crear Tipo.

6. FEl tipo se ha creado correctamente.
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Museo Informatica Inicio Documentacion Coleccion Donaciones Acerca de f oy B Ad

Documentacion Coleccion Marca ' Tipo | Salas

[ Buscar I Buscar |

3.2.4. Base de datos

Antes de la creacion:
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QUERY RESULTS 1-6 OF 6

_id: ObjectId("5cc439d9b02d4538848e7d4+")
name: "Bolsillo"
_class: "com.museum.museumServer.main.models.Type"

_id: ObjectId("5cc43b50b02d4538848e7d51")
name: "Eléctrico”
_class: "com.museum.museumServer.main.models.Type"

_id: ObjectId("5cc43b58b@2d4538848e7d52")
name: "Ordenador”
class: "com.museum.museumServer.main.models.Type"

_id: ObjectId("5cc43b68b82d4538848e7d53")
name: "Programable"
class: "com.museum.museumServer.main.models.Type"

_id: ObjectId("Scc43b78b02d4538848e7d54")
name: “Calculadora”
class: "com.museum.museumServer.main.models.Type"

_id: ObjectId("Scc43b3fb@2d4538848e7d50")
name: "Consola de Juegos"”
_class: "com.museum.museumServer.main.models.Type"

Tras la creacion del nuevo tipo:
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QUERY RESULTS 1-7 OF 7

_id: objectId("5cc43b3fbe2d4538848e7d5e")
name: "Consola de Juegos™
_class: "com.museum.museumServer.main.models.Type"

_id: object1d("Scc43b58b@2d4538848e7d52")
name: "Ordenador"™
_class: "com.museum.museumServer.main.models. Type"

_id: objectId("5cc43b68be2d4538848e7d53")
name: "Programable”
_class: "com.museum.museumServer.main.models.Type"™

_id: objectrd("5cc43b78b02d4538848e7d54")
name: "Calculadora™
_class: "com.museum.museumServer.main.models. Type™

_id: "grafica”
name: "grafica”
_class: "com.museum.museumServer.main.models.Type"™

_id: objectId("5cc439d9b02d4538848e7d4f")
name: "Bolsillo”
_class: "com.museum.museumServer.main.models.Type™

_id: objectId("Scc43b5ebe2d4538848e7d51")
name: "Eléctrico”
_class: "com.museum.museumServer.main.models.Type"

3.2.5. Ficheros

N/A
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3.3. TC003

3.3.1. Descripcién

Pruebas de sistema para la ventana TipoCRUD.
Con una sesion de administrador iniciada, intentaremos crear un tipo sin

insertar un nombre y nos saldrd un error.

3.3.2. Resultado

Passed.

3.3.3. Evidencias

1. Pulsamos el boton Administracion.
2. Accedemos a la pestana Tipo.

Museo Informéatica Inicio Documentacion Coleccién Donaciones Acerca de f oyvw &e Administracion | & Cerrar Sesion

Documentacion Coleccion Marca Tipo Salas

Buscar l Buscar I

3. Pulsamos el botén Crear Tipo.
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Museo Informatica Inicio Documentacién Coleccion Donaciones Acerca de f @ ¥ © &sAdministracion &eCerrar Sesion

Crear Tipo

Nombre

Nombre

vorve

4. No rellenamos ningun dato y pulsamos el boton Crear Tipo.
5. Aparece un error indicando que debemos insertar un nombre.

s stica “umentac o . e s . 2.
Museo Informatica Inicio Documentacion Coleccion Donaciones Acerca de f @ W ©@ &oAdministracion € Introduce un nombre.

Crear Tipo

Nombre

Nombre

VOLVER CREARTIPO

3.3.4. Base de datos

N/A

3.3.5. Ficheros

N/A

3.4. TC004

3.4.1. Descripcién

Pruebas de sistema para la ventana TipoCRUD.
Con una sesion de administrador iniciada, accederemos a la pestana de
Tipos y pulsaremos el boton volver.

3.4.2. Resultado

Passed.
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3.4.3. Evidencias

1. Pulsamos el boton Administracion.
2. Accedemos a la pestaria Tipo.

Museo Informatica Inicio Documentacién Coleccién Donaciones Acerca de f ovw &¢ Administracion | & Cerrar Sesion

Documentacion Coleccion Marca ‘ Tipo Salas

Buscar | Buscar ]

7 resultados encontrados

3. Pulsamos el botén Crear Tipo.

Museo Informatica Inicio Documentacion Coleccion Donaciones Acerca de f o v & Administracion ‘ & Cerrar Sesion
Crear Tipo
Nombre
Nombre

umm

4. Pulsamos el boton volver.
5. Volvemos a la pdgina anterior con el listado de tipos.
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Museo Informética Inicio Documentacion Coleccién Donaciones — Acerca de f oyw &e Administracion =~ &e Cerrar Sesion

Documentacién Coleccion Marca Tipo Salas

Buscar L Buscar |

7 resultados encontrados

3.4.4. Base de datos

N/A

3.4.5. Ficheros

N/A

3.5. TC005

3.5.1. Descripcién

Pruebas de sistema para la ventana TipoCRUD.
Con una sesion de administrador iniciada, editaremos la informacion de
una tipo.

3.5.2. Resultado

Passed.
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3.5.3. Evidencias

1. Pulsamos el boton Administracion.
2. Accedemos a la pestaria Tipo.

Museo Informatica Inicio Documentacion Coleccion Donaciones Acerca de f o v &6 Administracion = & Cerrar Sesion

Documentacion Coleccién Marca Tipo Salas

Buscar ’ Buscar LI

3. Pulsamos el boton Editar del tipo grafica.

Museo Informatica Inicio Documentaciéon Coleccién Donaciones Acerca de f o v &a Administracion & Cerrar Sesién
Editar Tipo
Nombre
grafica

l—‘mvm

4. Modificamos el nombre.
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Museo Informatica Inicio Documentacién Colecciéon Donaciones Acerca de f o v 2o Administracion = & Cerrar Sesion

Editar Tipo

Nombre

Grafica

EDITAR TIPO

5. Pulsamos el boton Editar Tipo.
6. El tipo se ha editado correctamente.

Museo Informatica Inicio Dy ion Coleccion Donaci Acerca de f ovw e Administracion

Documentacion Coleccion Marca Tipo Salas

Buscar

3.5.4. Base de datos

Antes de editar:
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QUERY RESULTS 1-7 OF 7

_id: objectid("5cc43b3fbe2d4538848e7d5e")
name: "Consola de Juegos™
_class: "com.museum.museumServer.main.models.Type"

_id: objectId("scc43b58be2d4538848e7d52")
name: "Ordenador™
_class: "com.museum.museumServer.main.models.Type”

_id: objectId("5cc43b68be2d4538848e7d53")
name: "Programable”
_class: "com.museum.museumServer.main.models.Type”

_id: objectId("Scc43b78b@2d4538848e7d54")
name: "Calculadora™
_class: "com.museum.museumServer.main.models.Type"

_id: "grafica”
name: "grafica”
_class: "com.museum.museumServer.main.models.Type"

_id: objectId("5cc439d9be2d4538848e7d4f")
name: "Bolsillo”
_class: "com.museum.museumServer.main.models. Type"

_id: objectId("Scc43b5ebe2d4538848e7d51")
name: "Eléctrico”
_class: "com.museum.museumServer.main.models. Type”
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Después de editar:

QUERY RESULTS 1-7 OF 7

_id: objectId("5cc439d9be2d4538848e7d4f")
name: "Bolsillo”
_class: "com.museum.museumServer.main.models.Type"

_id: objectId("scc43b3fbe2d4538848e7dse"™)
name: "Consola de Juegos™
_class: "com.museum.museumServer.main.models. Type"

_id: objectId("Scc43bsebe2d4538848e7d51")
name: "Eléctrico”
_class: "com.museum.museumServer.main.models.Type"

_id: objectId("5cc43b58be2d4538848e7d52")
name: "Ordenador™
_class: "com.museum.museumserver.main.models. Type"

_id: objectId("5cc43b68be2d4538848e7d53")
name: "Programable”
_class: "com.museum.museumServer.main.models.Type"

_id: objectid("Scc43b78be2d4538848e7d54")
name: "Calculadora™
_class: "com.museum.museumsServer.main.models.Type"

_id: "grafica”
name: "Grafica"
_class: "com.museum.museumServer.main.models.Type"

3.5.5. Ficheros

N/A
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3.6. TCO006

3.6.1. Descripcién

Pruebas de sistema para la ventana TipoCRUD.
Con una sesion de administrador iniciada, intentaremos modificar un tipo
borrando el nombre y nos saldrda un mensaje de error de que debemos insertar

un nombre.

3.6.2. Resultado

Passed.

3.6.3. Evidencias

1. Pulsamos el boton Administracion.
2. Accedemos a la pestana Tipo.

Museo Informdtica Inicio Documentacién Coleccién Donaciones Acerca de f O ¥ © QoAdministracion &g Cerrar Sesion

Buscar Buscar

T resuhados ancortados
Bolsillo & X
Consola de Juegos & X
Eléctrico & X
Ordenador I X
Programable & X
Calculadora I X
Grafica & X

3. Pulsamos el boton de Editar del tipo Grdfica.
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Museo Informatica Inicio Documentacion Coleccion Donaciones Acerca de

f ©® ¥ © &eAdministracion &e Cerrar Sesion

Editar Tipo

Nombre

Gréfica

VOLVER EDITARTIPO

4. Borramos el nombre.

Museo Informética Inicio Documentacion Coleccion Donaciones Acerca de f @O ¥ © 2eAdministracion &a Cerrar Sesién

Editar Tipo

Nombre

Nombre

VOLVER EDITARTIPO

5. Pulsamos el boton Editar Tipo.

Nos aparece un mensaje indicando que debemos insertar un nombre.

Museo Informatica LI ARG TEMLEERIY @ introduce un nombre.

Inicio. Documentacién Coleccién Donaciones Acerca de

Editar Tipo

Nombre

Nombre

VOLVER EDITARTIPO

3.6.4. Base de datos

N/A

3.6.5. Ficheros

N/A

3.7. TCO07

3.7.1. Descripcién

Pruebas de sistema para la ventana TipoCRUD.
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Con una sesion de administrador iniciada, accederemos a la pdgina de
modificacion de un tipo y pulsaremos el boton volver.

3.7.2. Resultado

Passed.

3.7.3. Evidencias

1. Pulsamos el boton Administracion.
2. Accedemos a la pestana Tipo.

Museo Informéatica Inicio Documentacion Coleccion Donaciones Acerca de f @ ¥ © &eAdministracion & Cerrar Sesion

Documentacit Colecc Marca  Tipo

Buscar Buscar

7resuhados spcontrados
Bolsillo & %X
Consola de Juegos g x
Eléctrico z x
Ordenador & X
Programable & X
Calculadora & X
Gréfica & X

3. Pulsamos el boton de Editar del tipo Grdfica.

Museo Informatica Inicio Documentacién Coleccién Donaciones Acerca de f @ ¥ © 2oAdministracion &eCerrar Sesion
Editar Tipo
Nombre
Grafica

VOLVER EDITARTIPO.

4. Pulsamos el boton volver.
5. Volvemos a la pdgina anterior con el listado de tipos.
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Museo Informatica Inicio D ion  Coleccion  Donaci Acerca de f o v 0@ .‘pAdministraci(‘)n‘&:CerrarSesién

Documentacion  Coleccion ~ Marca  Tipo  Salas

Buscar I Buscar

3.7.4. Base de datos

N/A

3.7.5. Ficheros

N/A

3.8. TCO008

3.8.1. Descripcién

Pruebas de sistema para la ventana TipoCRUD.
Con una sesion de administrador iniciada, pulsaremos el boton borrar del
tipo creado para estas pruebas pero pulsaremos el boton Cancelar.

3.8.2. Resultado

Passed.
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3.8.3. Evidencias

1. Pulsamos el boton Administracion.

2. Accedemos a la pestana Tipo.

Museo Informatica Inicio Documentacién Coleccion Donaciones Acerca de f @ ¥ © SeAdministracion e Cerrar Sesion

Documentacion Coleccion Marca Tipo Salas

Buscar Buscar
7 resultados encontrados

Bolsillo & X
[ T X
Eléctrico & X
Ordenador ™ X
Programable & X
Calculadora & X
réfica & X

3. Pulsamos el botén Eliminar del tipo Grdafica.
4. Nos aparece un popup preguntando si estamos sequros de eliminar el

tipo.

¢Estds seguro de que quieres borrar este tipo?

CANCELAR BORRAR

5. Pulsamos el boton Cancelar.
6. Volvemos a la pdgina con el listado de tipos.
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Museo Informatica Inicio D Coleccion D Acerca de f oy &eAdministracion  @a Cerrar Sesion

Documentacion Coleccion Marca  Tipo = Salas

Buscar Buscar ‘

7 resultados encontrados.

3.8.4. Base de datos

N/A

3.8.5. Ficheros

N/A

3.9. TC009

3.9.1. Descripcién

Pruebas de sistema para la ventana TipoCRUD.
Con una sesion de administrador iniciada, borraremos el tipo creado para
estas pruebas.

3.9.2. Resultado

Passed.

3.9.3. Evidencias

1. Pulsamos el boton Administracion.
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2. Accedemos a la pestaria Tipo.

Museo Informatica Inicio Documentacién Coleccién Donaciones Acerca de f @ ¥ © &¢Administracion & Cerrar Sesion

Documentacion Coleccion Marca Tipo  Salas

Buscar Buscar
7 resultados encontrados

Bolsillo & X
Corcnd ugos & X
B & X
Ordenador & X
Programable o X
| Calculadora & X
Grafica & X

3. Pulsamos el boton Eliminar del tipo Grdafica.
4. Nos aparece un popup preguntando si estamos sequros de eliminar el
tipo.

¢Estds seguro de que quieres borrar este tipo?

R

5. Pulsamos el boton Borrar.
6. Volvemos a la pdagina con el listado de los tipos y vemos que el tipo ha

sido borrado.
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Museo Informéatica Inicio Documentacién Coleccion Donaciones  Acerca de f ovw & Administracion = &e Cerrar Sesién

Documentacion Coleccion Marca Tipo Salas

|
|

3.9.4. Base de datos

Antes de borrar:
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QUERY RESULTS 1-7OF 7

_id: objectid("Scc439d9be2d4538848e7d4f")
name: "Bolsillo”
_class: "com.museum.museumServer.main.models. Type™

_id: object1d("Scc43b3fbe2d4538848e7dse")
name: "Consola de Juegos™
_class: "com.museum.museumServer.main.models. Type"

_id: objectId("Scc43bSebe2d4538848e7d51")
name: "Eléctrico”
_class: "com.museum.museumServer.main.models. Type"

_id: objectrd("Scc43b58be2d4538848e7d52")
name: "Ordenador™
_class: "com.museum.museumsServer.main.models. Type"

_id: objectid("Scc43b68be2d4538848e7d53")
name: "Programable”
_class: "com.museum.museumServer.main.models. Type"

_id: object1d("Scc43b78b@2d4538848e7d54")
name: "Calculadora”
_class: "com.museum.museumServer.main.models. Type”

_id: "grafica”
name: "Grafica”
_class: "com.museum.museumServer.main.models. Type”
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Después de borrar:

QUERY RESULTS 1-6 OF 6

_id: ObjectId("5cc439d9b0@2d4538848e7d4f")
name: "Bolsillo"
_class: "com.museum.museumServer.main.models.Type"

_id: ObjectId("S5cc43b50b082d4538848e7d51")
name: "Eléctrico”
_class: "com.museum.museumServer.main.models.Type"

_id:ObjectId("5cc43b58b@2d4538848e7d52")
name: "Ordenador”
_class: "com.museum.museumServer.main.models.Type"

_id: ObjectId("5cc43b68b@2d4538848e7d53")
name: "Programable”
_class: "com.museum.museumServer.main.models.Type"

_id: ObjectId("5cc43b78b@2d4538848e7d54")
name: “Calculadora”
_class: "com.museum.museumServer.main.models.Type"

_id: ObjectId("Scc43b3fb@2d4538848e7d50")
name: “"Consola de Juegos"
_class: "com.museum.museumServer.main.models.Type"

3.9.5. Ficheros

N/A
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2. Control de version

2.1. Control de cambios

12/06/2019 | Beatriz 1.0 Version inicial,
Correa Lopera estructura de cada
escenario
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3. Pruebas de sistema

Estas son las pruebas del sistema para la ventana Manual de Usuario que
hace referencia con el diserio técnico IT3 - TD - Manual de Usuario.

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 y ficheros
generados o usados si se da el caso.
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3.1. TCO001

3.1.1. Descripcién

Pruebas de sistema para la ventana Manual de Usuario.

Pulsaremos en el boton E

Nos mostrard el manual de usuario con la informacion sobre el manejo de
la pdgina.
3.1.2. Resultado

Passed.

3.1.3. Evidencias

1. Pulsamos el boton del Manual de Usuario (Interrogacion).

2. Nos muestra la ventana con el manual.

f o v & Administracién @ Cerrar Sesién ®

Inicio Documentacion Coleccion Donaciones Mapa del Museo Acerca de

Manual de Usuario

1. Navegacion por la web

Al acceder a la web, comenzaremos en la pégina 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
verd sefialada en la cabecera.

1.1. Inicio

En esta pagina encontraremos un carrusel donde irdn apareciendo piezas y sobre las que, si hacemos clic, nos llevara a la péagina de
informacion de dicha pieza. En la parte inferior encontraremos tres tarjetas con informacién de tres marcas y sobre las que, si hacemos

3.1.4. Base de datos

N/A

3.1.5. Ficheros

N/A
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