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Resumen

Este proyecto se basa en la utilizacion de las tecnologias mas recientes para
desarrollar una aplicacién novedosa para el museo de la E.T.S.I Informatica, ante la
ausencia de una actual que cumpla con las necesidades actuales. Se recogeran las
caracteristicas necesarias para cumplir este objetivo en un Documento General de
Requisitos. Este trabajo se realizara en grupo, mediante la metodologia &agil de
Scrum, dividiendo la carga de trabajo en sprints, donde se iran abordando los
distintos requisitos. Todos los integrantes participaran en todas las etapas de
desarrollo de manera transversal. Se desarrollaran la base de datos, el servidor y el
cliente web. El resultado final sera una aplicacién web que permita visualizar todas
las obras de museo de manera interactiva, como también la administracion de todas
ellas, por otro lado se adquiriran los conocimientos necesarios de un desarrollo full

stack, en tecnologias punteras por parte del alumnado.
Palabras clave:

Aplicacion web para Museo de Informatica, Angular, TypeScript, SpringBoot,
MongoDB.






Abstract

This Project is based on the use of the most recent technologies to develop a modern
web application for the E.T.S.I Informéatica museum, because of the absence of a
current one that meets the current needs. The necessary characteristics will be
described to fulfill this objective in a Product Requirements Document. This work
will be done in a group, using the agile Scrum methodology, dividing the workload
into sprints, where the different requirements will be addressed. All the members
will participate in all stages of development in a transversal manner. The database,
the server and the web client will be developed. The final result will be a web
application that allows users to visualize all the museum works interactively, as well
as the administration of all of them, on the other hand the students will acquire the

necessary knowledge of a full stack development, in cutting edge technologies.
Keywords:

Web Application for Computer Science Museum, Angular, TypeScript, SpringBoot,
MongoDB.
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Introduccidén

1.1 Motivacion

La motivacion para la realizacion de este Trabajo de fin de grado surge de
la idea de nuestro tutor de modernizar y ampliar un trabajo anterior de desarrollar
una pagina web para el museo de la Escuela Técnica Superior de Ingenieria
Informatica, con el uso de los cédigos QR. Actualmente el museo de la escuela no
cuenta con una aplicacién web donde los visitantes puedan disfrutar de la amplia
gama de obras con la que cuenta el museo.

Teniendo en cuenta nuestro futuro profesional y el uso por parte de las
empresas de las nuevas tecnologias, vimos la oportunidad de ampliar nuestros
conocimientos al usar estas nuevas tecnologias, a la vez que profundizar en los
conocimientos generales aplicables a todo tipo de proyectos que se han aprendido
en la carrera. Ademas se dio la oportunidad de realizar este proyecto en grupo,
con lo que se incrementaria la aptitud de trabajo en grupo. Con este fin se decidio
crear una web moderna y completa para el museo de nuestra escuela con las

ultimas tecnologias del mercado.



1.2 Objetivos

Mencionado anteriormente, el objetivo del proyecto es el desarrollo
completo de una aplicacion web, desde la base de datos, hasta aplicacion cliente,
pasando por el servidor. Todo esto para cumplir con el comportamiento acorde a
la especificacién de requisitos planteadas en el documento general de requisitos
acordados inicialmente y las variaciones de estos requisitos con el avance del
proyecto. Los puntos acordados en dicho documento son:

e (Creacion, modificacién, eliminacion y visualizacién de las piezas,
documentos, articulos, marcas, tipos y salas de las que consta el
museo.

e Una vista usuario y otra vista administracion que requiera un
inicio de sesion para acceder a la zona restringida de la web.

e FElaboracion de un cronograma o linea temporal donde se visualiza
la evolucion cronolégica de los elementos del museo.

e Implementacion de la seguridad en los servicios del servidor.

e Alojar la aplicacién servidor en remoto, al que se accede mediante
peticiones REST.

e Tener un dominio remoto accesible a cualquier usuario.

e (Construccion de un manual de usuario.

Todo este desarrollo orquestado por un desarrollo agil y partiendo desde el
desconocimiento de la mayoria de tecnologias usadas, pero con las técnicas
aprendidas como ingenieros de software que permiten desarrollar un producto de
calidad mediante pruebas.

Con este enfoque se planea aprender y experimentar la elaboracién de una
pagina web real, en un equipo de desarrollo desde los cimientos y lo que involucra,
como inversion para el futuro. Es muy comun que los profesionales se especialicen
en un determinado area dentro del desarrollo web, sin embargo muchos en el
comienzo no queremos decantarnos por una opcion sin conocer el resto de las
areas. Al crear la pagina en grupo, pero siendo participes en todas las etapas del
desarrollo se formara una vision que ayude a cada uno a elegir su camino personal

y elaborar una perspectiva critica respecto de su trabajo con el de los companeros.



1.3 Metodologia

Después de algunas dudas, para conseguir que el proyecto fuera un éxito
se optd por utilizar una metodologia agil, en lugar de una metodologia basada en
cascada. El motivo fue que era la primera vez que realizabamos un proyecto de
estas caracteristicas y no se sabian cuales iban a ser los tiempos necesarios para
realizar cada una de las tareas. Esto suponia un problema porque no sabiamos
que carga de trabajo ibamos a ser capaces de realizar antes de que se acabara el
tiempo de desarrollo. En las metodologias agiles se proporciona una gran
flexibilidad al contrario que la metodologia en cascada en la que se necesitaria
ordenar las etapas del proceso rigurosamente. Por este motivo se eligieron las
metodologias agiles y dentro de estas la de Scrum.

Siguiendo esta metodologia se eligié a un Scrum Master, y se redactaron
las tareas necesarias para el inicio del proyecto. Todas estas tareas y las siguiente
correspondientes a las iteraciones se colgaron como notas en un tablén usando la
aplicacion de Trello, donde estas tareas tendrian que estar en una lista que
indicara el estado en el que se encontraba y la parte del proyecto a la que

pertenecian.

Los estados posibles de las tareas son To Do (tareas que hay que hacer,
pero en las que todavia no se estd trabajando), In Progress (tareas que se estan
realizando) y Done (tareas terminadas). Dependiendo de en qué iteracién nos
encontraramos las notas estarian en listas distintas, formandose el nombre de la
lista a partir de la iteracion donde se realizara y el estado de las tarjetas que
contuviese, por ejemplo "To Do Iteracién 1". A cada nota , también llamada
tarjeta en la aplicacién , se le puede incluir uno o varios miembros, que son las
personas que se encargaran de llevarla a cabo. Al haber sido un trabajo en grupo
algunas tareas que se han realizado en comun, tienen varios miembros mientras
que otras las ha realizado un solo miembro. Siempre que algin integrante del
grupo ha tenido que ayudar a otro se ha intentado reflejar este hecho anadiéndolo
a la tarjeta en la que hubiese participado.

En las iteraciones se ha utilizado el siguiente procedimiento para realizar
las pestanas de la web. Primero se realizaba una reunién entre los desarrolladores
y se establecian las pestanas que se realizarian durante la iteracién o sprint (en
Scrum a las iteraciones se les llama sprint ), el tiempo de duracién del sprint y los
responsables de cada tarea. Por cada pestana, se establecian las siguientes tareas
para asegurar que se cumplian los requisitos establecidos y las medidas de calidad:
un diseno técnico de la pégina que incluye una maqueta/mockup; implementacion

; v pruebas. En caso de que no pasara las pruebas alguna caracteristica o que se



encontraran desperfectos, se crearia una nueva tarea indicando el error, esta tarea
empezaria en el To Do de iteracion en la que fue encontrada, en caso de no poderse
llevar a cabo en esa iteraciéon pasaria a la lista de To Do de la siguiente iteracién
para que se empezara a trabajar en ella y posteriormente finalizada. Cabe

destacar, que algunas tareas de caracter especial no cumplen este procedimiento.

Como es un trabajo en grupo, y necesitabamos una base sélida a partir de
la cual poder trabajar, se decidi6 crear una Iteracion 0, donde se trabajo
estrechamente para conseguir un entorno de trabajo lo mejor preparado para el
trabajo que se iba a desarrollar y los requisitos que nuestra aplicacion tuviese que
cumplir, ademas de preparar la base de datos junto con algunos de los servicios
basicos y el portal principal. Este trabajo en grupo queda constatado
principalmente en el Documento General de Requisitos (DGR) documento al que

hemos acudido siempre que hemos tenido dudas sobre el aspectos del proyecto.

En este documento se recogen las necesidades del sistema. Es el medio
mediante el cual podemos transmitir los requisitos que tenia cumplir el sistema a
los interesados en el proyecto. Mediante este documento también se puede
comprobar, cuando el desarrollo ha acabado si el sistema cumple con las
necesidades que se acordaron. Ademds dentro del documento se encuentran el
modelo de la base de datos, el modelo del dominio, las estimaciones de tiempos y

los modelos de navegacién (se hara hincapié en ellos mas adelante).

Después de esta primera Iteracion 0, se comenzaron las iteraciones en las
que se desarrollan pestanas para la ampliacién . Su funcionamiento era dividir las
pestanas que se creian convienes para cada iteracion y realizar el procedimiento
de creacién de pestanias explicado anteriormente. Cada pestafia era desarrollada
completamente por el estudiante, desde la base de datos hasta el cédigo del
cliente, es decir un desarrollo transversal por funcionalidades. Aun asi y aun
participando todos en todas las capas, cada estudiante ha dedicado méas parte de
esfuerzo a una de las capas (en este trabajo se realizara mas hincapié a la capa
back-end) y se intentara profundizar mas en el trabajo personal desarrollado. En
la descripcion de cada iteracién, en el capitulo de las 2.fases de desarrollo del
proyecto, se explicard detalladamente cudal ha sido la contribucién de este TFG

a las diferentes partes de la aplicacion.

En la iteracion 1 se priorizo disenar las pestanas que mostraran el museo
al usuario sobre las piezas y los documentos, y la pagina de recepcion. La
asignacion de estas tareas fue al azar y las tareas que evolucionaron a partir de

estas fueron encomendadas a la misma persona.



En la segunda iteracién el objetivo era permitir a la persona encargada del
mantenimiento de la web introducir nuevas piezas, editarlas y borrarlas. Con esto
en mente se cre6 un rol de administrador el cual tendria acceso a una nueva
pestana desde la cual podria realizar todas estas acciones (a parte del rol de
administrador se crearon todas las pestanas correspondientes a la creacion, edicion
y borrado de los objetos de la base de datos).

En la dltima iteracién (Iteracion 3), se anadieron pestanas que ofrecian
funcionalidades, que mejoraran la experiencia del visitante de la web y que
modernizaran la imagen de la pagina usando elementos de APIs externas , por
otro lado se anadio la seguridad a los servicios. Ademaés se realizdé un cambio en
todo el estilo de la aplicacién para que todas las pestanas siguieran un mismo
estilo y la estética de la web estuviera mas acorde con la web de la universidad.

1.4 Tecnologias yv herramientas utilizadas

Fueron muchas las tecnologias y herramientas que se barajaron para
desarrollar el proyecto y otras necesidades aparte del desarrollo como la
planificacion, disefio etc. Las tecnologias de desarrollo se defienden en tres capas:
las dos primeras correspondientes a la base de datos y al servidor forman parte
del back-end y la tercera el cliente forma parte del front-end. A continuacién se
explicaran las tecnologias usadas para cada capa y las aplicaciones que han

ayudado en otros aspectos al desarrollo de la aplicacion.

1.4.1 Aplicacion cliente

Para el cliente se propusieron 2 frameworks, React y Ionic. Se evaluaron

los pros y las contras de cada uno:

e React: Mantenida por Facebook, es una biblioteca de JavaScript de
cédigo abierto que facilita el desarrollo de aplicaciones de una sola
pagina, ademas esta muy extendida y la comunidad de usuarios es
muy grande.

e Jonic: Es un estandar para el desarrollo de aplicaciones hibridas y
permite con una sola base de cédigo que la aplicacion funcione en
la mayoria de plataformas. lonic funciona con angular, tanto con

JavaScript como con TypeScript.

A la hora de elegir se optd por Ionic, el motivo fue que queriamos utilizar
JavaScript o TypeScript, esto lo hubiéramos conseguido con cualquiera de las dos,

pero nos parecia muy interesante trabajar con Angular y también pensamos que



era interesante la facilidad con la que podriamos hacer nuestra pagina accesible
desde todos los dispositivos electrénicos (tables, méviles u ordenadores).

Comenzando el desarrollo se encontré que los médulos que ofrecia Ionic
estaban tan enfocados a aplicaciones mo6 viles, que no encajaban con lo que
pretendiamos conseguir. Por este motivo se decidié usar solamente Angular, con

TypeScript, al ser un lenguaje tipado facilitaba la gestion de errores.

Angular es un framework de cédigo abierto, creado por Google y utiliza el
Modelo Vista Controlador(MVC) al que ya estamos acostumbrados. Tiene una
gran variedad de componentes los cuales nos permiten personalizar el diseno de
nuestra pagina a los requisitos iniciales, ademas las propiedades de estos
componentes se usan para el binding de los datos, lo que facilita el trabajo del
desarrollador.

Para realizar el cliente en angular, se decidié usar todos el mismo editor
(en todas las capas se ha intentado que utilicemos las mismas herramientas) para
facilitar el intercambio de informacién. Se eligié Visual Studio Code, por tres
factores principales: primero ofrecia muchas extensiones para desarrollar en
Angular; segundo, es un editor ligero; y finalmente ofrece una consola interna la
cual es muy util al trabajar con proyectos de angular.

1.4.2 Servidor

En la parte del servidor se ha usado SpringBoot. El manejo de las
dependencias en los proyectos es una labor muy tediosa a la par que importante,
cuando hay muchas dependencias, manejarlas a mano es complicado. SpringBoot
esta disenado para solucionar este problema, creando un pom (o gradle, soporta
tanto maven como gradle) con todas las dependencias que tenga un proyecto. De
esta forma se reduce el tiempo que le dedicamos al mantenimiento de las
dependencias para dedicarselo al desarrollo. Ademas con Spring Initializr se puede
crear ya directamente el proyecto base con las dependencias que se le indiquen.
Para el servidor se ha usado el entorno de desarrollo IntelliJ IDEA por la buena
integracién que tiene de proyectos de SpringBoot y la cantidad de documentacién
que hay sobre proyectos de este tipo con este entorno.

Por otro lado se lanza el servidor en una maquina remota, la cual mantiene el
servidor estable para recibir y enviar informacién de manera constante, se

profundizara sobre este aspecto en la seccién Iteracion 0 del capitulo 2.



1.4.3 Base de datos

Siempre habiamos utilizado base de datos relacionales a lo largo de la
carrera, pero en los ultimos anos debido al gran volumen de datos con los que
trabajan las empresas se estdn usando cada vez mas las bases de datos no
relaciones. En este proyecto no era una condicion necesaria la utilizaciéon de una
base no relacional, pero como se menciond al principio nuestro interés era el de
aprender nuevas formas de hacer las cosas. Asi se decidié usar MongoDB que es
uno de los sistemas de base de datos NoSQL orientado a documentos con mas
implantacion.

En todo los procedimientos hemos intentado externalizar al maximo los
procesos locales y realizarlos en la nube. MongoDB Atlas es una servicio perfecto
para esta funcion, es un servicio automatizado en la nube de la plataforma
MongoDB, la base de datos en remoto permite a todos los miembros del grupo
tener esta actualizada constantemente y trabajar simultaneamente, al igual que
Spring Boot, nos permite reducir el tiempo que dedicamos a la administracion de

la base de datos para otras labores.

1.4.4 Herramienta para pruebas de servicios

Para probar las respuestas de los servicios del servidor se utiliz6 ARC una,
aplicacion que permite realizar peticiones a un endpoint y ver los resultados. Con
esta aplicacién se puede realizar distintos tipos de peticiones, como la get, post o
delete.



[ Advanced REST client - m] X
File Edit View Window Request Help

History Saved Projects APIs

(@ Environment: Default (©)
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21:59:5 -

Method Request URL
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Figura 1.1 Peticién POST para crear una sala mediante ARC.

1.4.5 Herramienta de gestion de tareas

En este apartado, intentamos usar Jira o Redmine que son herramientas
profesionales de gestién de tareas, lamentablemente no estaban a nuestro alcance
y se decidié usar Trello que nos daba las funcionalidades que necesitdbamos de
forma gratuita. Como ya se explicado anteriormente el tablero lo dividimos en
listas que indicaban la iteracion y el estado de la tarea. Las tareas son notas que
se van moviendo entre las listas dependiendo de su estado y estas tarjetas tendran
asignado un o unos responsables de ejecutarla. Este tablero es una forma visual
de saber en qué estan trabajando tus companeros a la vez que de saber que tareas
te quedan por hacer y planificar las siguientes. Ademas se crearon listas especiales

para los errores de disefio llamadas To Do Fizes CSS.



To Do IT3 Done IT3 To Do Fixes CSS

In Progress IT3
Acabar las tareas de backlog ~+ Afiada una tarjeta

(<1 S} a @Y

Internacionalizacién

HORARIO: Lunes ernes de 10h a 19h

Crear la pestarias de Donaciones I o
Horarios inconsistentes con lo que

pone en acerca de. Mirar cual es el

- 9 correcto.
BL y
6:4' 3 Implementacion-Acerca de © Q1 @1 BL

®

+ Afiada otra tarjeta =y !

! =+ Afiada otra tarjeta

Mockup Acerca De = -
® é{,

TD-Acerca de
®

@

Implementacion-pagina mapa
® =

s -]

Mockup Manual de Usuario

T Ml Ao Llmnin

~+ Afada otra tarjeta

[

Figura 2.1 Tablero de Trello Iteracion 3

1.4.6 Control de versiones

En este apartado no tuvimos duda la herramienta predilecta para el
mantenimiento y control de versiones es GitHub. Al trabajar en un proyecto que
involucra a varias personas y de un tamaio considerable, es necesario crear
distintas ramas donde cada desarrollador pueda trabajar su funcionalidad sin
tener que estar preocupandose de lo que los deméas estén haciendo y cuando esté
finalizada fusionarla con el codigo de los demas compaifieros, pudiendo retroceder
a una version estable deshaciendo los cambios, si fuera necesario. En nuestro caso
somos 3 desarrolladores y tenemos una rama para cada uno y una rama principal
master donde se unen. Es gratificante ver todo el movimiento que ha habido en

los repositorios en estos meses.

Figura 3.2 Continuacion del grifico

1.4.7 Herramienta de planificacién



Para la planificacion se utilizé6 Google Calendar, que nos permitia en un
calendario marcar franjas de tiempo de un determinado color de manera visual,
ademas por cada franja se permite hacer introducir una descripcién. De esta forma
basandose en otros proyectos software y unas pruebas iniciales que hicimos
decidimos una planificacién acorde al proyecto. En la planificacion la fase de
implementacion es tUnica y hubiese sido interesante haberla dividido por

iteraciones.
Hoy < > Abrilde 2019 Q @ 8 Mes -

LUN MAR MIE JUE VIE
1 de abr 2 3 4 5

8 9 10 m 12
J W B : X

® Fase 4. Definir la estructura 'y

navegabilidad de la pagina
5 - 13 de abril de 2019

Realizacién de maquetas (mockup) de cada ventana y

diagrama de navegabilidad. Realizacién comin de la
estructura base de la aplicacion web

Uma

Creado por: bazokero34

29 30 1 de may 2 3

Figura 4.1 Planificacién del mes de Abril

1.4.8 Herramientas de comunicacion

Para comunicarnos con nuestro tutor hemos utilizado la herramienta Slack,

tanto para preguntar dudas, intercambio de informacién o concertar citas.
A nivel interno de los desarrolladores hemos utilizado Discord para realizar

llamadas grupales o compartir pantalla cuando ha sido necesario y para temas o

cuestiones rapidas se cred un grupo de Whatsapp.

1.4.9 Herramienta de almacenamiento
Para almacenar toda la documentacion relacionada con el proyecto de

forma que fuera de facil acceso y comun, se cred una carpeta compartida en Google

Drive que es un servicio de alojamiento en la nube.
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1.4.10 Herramienta de diseiio
Para disenar las maquetas de la aplicacion web se us6 la pagina web de

Cacoo que permite disefiar una pagina de la web con los componentes que ofrece,
o anadir personalizados para ajustar la maqueta al disenio buscado.

1.5 Estudio de otros trabajos similares

Siempre al comenzar un proyecto es importante informarse sobre otros
anteriores y mas todavia si no se es experto en la materia. Para ello se investigaron
varios grandes museos de varios paises intentando encontrar el estandar de pagina
que siguen los museos punteros. Esto es de gran ayuda a la hora de disenar nuestra
propia web del museo y gran parte de la pagina esta basada en partes de otras.

La péagina en la que mas nos hemos basado ha sido del museo PICASSO
(enlace en las referencias) la cual hemos imitado en nuestra pagina principal.

Figura 5.1 Cabecera de inicio del Museo Picasso

COPICASSOI : fvo@

La cabecera de la web que hemos realizado se basa en esta, disponiendo de
un titulo o logo en la izquierda y mostrando informacion en la parte derecha junto

con el conjunto de las redes sociales de la web.

En la parte inferior se encuentra un meni que permite navegar entre las

distintas partes de la pagina, una manera simple y visual.
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PROXIMA EXPOSICION

Bruce Nauman.
Estancias,
cuerpos,
palabras

A partir del 18 Jun. 2019

Figura 5.2 Contenido de inicio del Museo Picasso

De la parte principal del cuerpo cabe destacar en la parte centra un carrusel
que va cambiando entre distintas exposiciones, lo que aporta variedad y
movimiento. Al intentar modernizar no queriamos tener solo elementos estaticos.
También cuenta con 3 tarjetas inferiores las cuales muestran imagenes llamativas

las cuales sirven como enlaces a distintas pestanas de la pagina.

HORARIO VENTA ANTICIPADA CONECTA CON MPM MUSEOQ PICASSO MALAGA

Todes los dias de 10.00h 2 15.00h Acceda sin esperas con sus entradas impresas Facebook | Twitter | Youtube | Pintarast Palacio de Busnavista C/ San Agustin, 2
Mss informacién Ms informacién Instagram | Spotify 25015 Malaga, Espaiia

Junta de Andalucia | FABA Informacion legal | Contacte | Politica de privacidad

Figura 5.3. Pie de pdgina del Museo Picasso

Del pie de péagina ademas hemos tomado algunas referencias, el museo
PICASSO de Malaga muestra sus horario e informacién adicional como su

localizacién o los enlaces de sus redes sociales.
También en la aplicacién se toman referencias de otros museos para crear

ideas nuevas para nuestra pagina como el mapa del Museo Metropolitano del Arte

en Estados Unidos.
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v South America ~

Europe Central and North Asia

North America
East Asia

West Asia
ST, 0D Africa South and Southeast Asia
Sou
Oceania

8000 B.C. 2000B.C 1000 B.C. 1A.D 500 A.D. 1000 A.D. 1400 A.D. 1600 A.D. 1800 A.D 1900AD.  PRESENT
South America = (15)

Central and Southern Andes, 1000 B.C.-1 A.D. +
Central and Southern Andes, 1000-1400 A.D. =F
Central and Southern Andes, 1400-1600 A.D. +

Figura 5.4 Metropolitan Museum of Art. Linea Temporal de la historia del arte

En la figura 5.4, se puede apreciar un mapa del mundo donde pulsando en
una region, se pueden visualizar las obras que hay disponibles de esta region y la
linea temporal. Esto nos parecian curioso y que podria aportar una mejora

considerable a la btusqueda de piezas del museo de cara a los visitantes.
Para el buscador principal de la pagina, se buscaron simples y visuales, sin

tener que dar mucho trabajo al usuario. Por este motivo se priorizaron los mentis

y casillas de seleccion.
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THYSSEN-BORNEMISZA

MUSEO NACIONAL

= MENU INICIAR SESION & ~ ENTRADAS §T3¢ Espafiol v

Tipo de contenido 6 resultados Ordenado por: vista i

[ Obra
Coleccién permanente X Kandinsky, Wassily x  Obra x
Artista
[W Kandinsky, Wassily
[J Malesskircher, Gabriel
[ Picasso, Pablo
[ Cranach, Lucas (el Viejo)
[0 Baegert, Derick § =N ,'“ , 4
e 2 Wassily Kandinsky Wassily Kandinsky Wassily Kandinsky
Johannisstrasse, Murnau Pintura con tres manchas, n.° 196 Sin titulo
Colecaizin 1908 1914 1922

[@ Coleccién permanente

0 Coleccion Carmen Thyssen-

Bornemisza
Epoca
[ Siglo XX
Wassily Kandinsky Wassily Kandinsky
Clasificacién Tensién suave n.° 85 Enel évalo claro Alrededor de la linea
0O s.XX - Pintura europea. 1923 1925 1943

Pioneros de la abstraccion

s.XX - Pintura europea.

O ¢

Expresionismos

Figura 6.1 Buscador de contenido del Museo THYSSEN-BORNEMISZA

A parte se buscaba nuevamente que la informacion buscada se mostrara,
de manera clara y estética con esto en mente.

TH

MEl'  visit  Exhibitions  Events  Art  Leam  JoinandGive  Shop

Upcoming Exhibitions =

Location ¥/ TheMetFifth Avenue V' TheMetBreuer V' The MetCloisters

Oliver Beer: APOLLO’S MUSE
Vessel Orchestra AP

[EONARID
DA VINCI'S
SI. JEROME

July 3-September 22,2019 July 15-October 6,2019
at The Met Fifth Avenue e at The Met Fifth Avenue

CIreEn

Figura 7.1 Buscador de exhibiciones del Metropolitan Museum of Art

14



En todas estas se muestra la informacién como tarjetas, cuyo fondo es una
imagen perteneciente a la obra, y la minima informacién para no sobrecargar.

Ademas en los buscadores no es necesario pararse a recordar y escribir los titulos.

1.6 Estructura de la memoria

La memoria estd estructurada en tres capitulos con sus respectivos
subcapitulos. Cada capitulo intenta relatar un aspecto troncal de este proyecto
desde un determinado punto de vista distintito de cara al desarrollo.

En primer lugar, tenemos la introduccion donde en sus subcapitulos
exponemos la razén del proposito y todo lo relacionado con este. Con este objetivo
se describiran todos los procesos realizados como preparativos para el inicio de la
implementacion de la web. En estos apartados explicamos nuestros argumentos,
para decantarnos al elegir la metodologia de desarrollo seguida para el proyecto
y las distintas tecnologias usadas. Finalmente el estado del arte en el que nos
encontramos.

La segunda parte son las fases del desarrollo del proyecto. Este proyecto
utiliza, una metodologia agil como se explicara proximamente, por este motivo el
trabajo se divide en iteraciones. En este apartado explicamos el trabajo realizado
en cada iteracion, los problemas encontrados junto con las medidas tomadas y

como se ha llevado a cabo toda la implementacion.

En tercer lugar, llegamos a la conclusion y a las lineas futuras, donde se
hace una critica constructiva al proyecto, concluyendo que partes de podrian
haber cambiado o hecho mejor, a su vez las partes que se consideren un éxito.
Por otro lado en las lineas futuras se daran nociones de posibles cambios que se
consideren beneficiosos para la pagina y caracteristicas nuevas que pudieran

suponer una mejora para la web.

Después de estos capitulos, se mostrara las referencias en las que nos hemos
basado para realizar los encontrar todas las referencias disfrutadas y consultadas
para lograr las caracteristicas del proyecto. Posteriores a las referencias se
encontraran la guia de instalaciéon junto con el manual se usuario y los anexos.
Los anexos contienen toda la documentacion que el proyecto ha generado y que
perfectamente podrian estar incluidas dentro del segundo capitulo, pero que por

extension se ha decidido dejar fuera por si el lector quiere profundizar.
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Fases del desarrollo

del proyecto

2.1 Iteracion 0O

La Iteracion 0 nace de la necesidad de establecer una base para el desarrollo
igual para todos los participantes con el fin de desarrollar de la misma forma y
poder poner en comin mas facilmente los conocimientos y ayudar eficientemente
a resolver problemas que surjan. Asi lo primero en mente fue, ;Qué vamos a
hacer? y posteriormente ;Cémo lo vamos a llevar a cabo?. Para responder a la
primera pregunta se realizé un Documento General de Requisitos(DGR).
Conociendo los objetivos que teniamos que cumplir, se establecié la base de datos
y el servidor basico, realizando asi, la base necesaria para responder a la segunda
pregunta.

El DGR completo se puede encontrar en los apéndices(Apéndice C) donde se
puede encontrar toda la informacion recogida, analizada que define las
caracteristicas y las necesidades de alto nivel del sistema. A continuacion se
comentaran pinceladas de este documento, que no hayan sido explicadas

anteriormente.
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Nuestra aplicaciéon estéd enfocada para los usuarios visitantes de la web, pero
también se definid6 un rol distinto preparado para la administracion del lugar.
Cada Participante posee unos permisos distintos que les permiten realizar
distintas funcionales dentro de la pagina para cumplir con sus necesidades:
e Usuario: Un usuario podra visualizar los contenidos de la aplicaciéon web.
e Administrador: Un administrador tiene los mismos permisos que un
usuario y ademas, puede acceder a una zona restringida de administracion,
proporcionando los credenciales necesarios. En esta zona podra crear,
actualizar o borrar informacion de la web que se almacena en una base de

datos.

Como se mencioné en la secciéon 1.2 Objetivos este proyecto se basé en unos
requisitos que se definieron inicialmente con posibilidad de variaciones. Estas
caracteristicas quedan formalmente recogidas en el apartado Requisitos
Funcionales del Documento General de Requisitos. A continuacion, el elemento
crucial en la fase de analisis de requisitos, los propios requisitos.

Requisito Funcional Prioridad

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

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

sido creadas anteriormente.

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

RF 1.3- Visualizar pieza: El sistema debe permitir a un usuario | ALTA
visualizar el contenido visible de una pieza. (IT1)

Figura 8.1 Requisitos funcionales sobre las piezas
En la figura 8 se pueden visualizar los requisitos enfocados a la creacion,

visualizacién, edicion y eliminacion de las piezas. Igual que este se pueden

encontrar los requisitos derivados para los documentos salas etc. A cada requisito
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se le asigna una prioridad que indica la importancia de este para el sistema,

acompanada de la iteracion en la que se provee su desarrollo.

También se establecieron ciertos requisitos sobre para la generacion de
documentacion, para asegurar la calidad del el correcto uso de la aplicacién. A
esta parte se le llamo Requisitos de Documentacién. Este requisito género en la
necesidad de una guia de usuario la cual explicara cada una de las funcionalidades

y procesos de la pagina.

En este documento(DGR) también se establecen los objetos a crear, sus
atributos, y las relaciones entre ellos. Se realizaron diagramas del modelo del
dominio y conceptuales. También se crearon modelos de navegacion, para definir

el flujo entre pantallas.

DOCUMENT FIECE
-id : String -id : String ROOM
-name : String -?an;eqﬁtriﬂg -name : String
-text : Strin, -text : String - ¢
-articles : List<Articles> -createDate : Date 1
-gr : String +getName() : String
-room : String +setName(String name): void
+getld() : String -brand : String +getText() : String
+setld(String id): void -images : List<String> +setText(String text) : void

+getlLocation() : String
+setLocation(String location) : void

-types : List<String>

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

+getld() : String
+setld(String id): void

+setText(String text) : void : 0
+getlmagedoc() : String +getName() : String '
+setimagedoc(String id): void +setName(String name): void 0. BRAND
+getText() : String
+setText{String text) : void 0. -name : String
+getYear() : String -text : String
+setYear(String year): void 1 |-pieces: List<String> pieces
+getCreateDate() : Date .
—sgetCreateDate(Date createDate) : void +getName() : String
+setName(String name): void
_gethL;‘:'?mng, . +getText() : String
*+setQrlStri (|\!'.«o|d +setText(String text) : void
. . +getPieces() : List<String>
ol _;:Eg?:::ﬁms ring +setPieces(List<String> pieces) : void
ARTICLES +setBrand(String brand) void
+getimages() :List<String>
-name : String +setimages(List=String> images): void TYPE
~text : String ) +getTypes() :List<String>
-image : List<String> +setTypes(List<String> types): void -name : String
+getName() : String o.
+setName(String name): void -
+getText{) : String —gelNamE()_ String _
+setName(String name) : void

+setText(String text): void
+getimagel) : List<String>
+setlmage(List<String> id): void

9.1 Modelo del dominio
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Embedded

DOCUMENT

ARTICLE + id: String

+ name: String + name: String

*+ bexd: String + text: String

+ images: List<String= + imagedoc: String

+ articles: List=Article=

ROOM
+ id: Siring A PIECE
+ name: String + id: String
+ text: String + name: String
+ location: String + text: String een
+ year. String p——
ERAND + createdate: Date + username: String

+ name: String [£ + gr: String
o + password: String
+ text: String + room: String . rol String

+ pieces: List=Sitring= + brand: String

+ images: List=String=
TYPE

+ types: List<String=
+ id: String 4—,7

+ donor: String

+ name: String

+ visits: String

10.1 Modelo conceptual de la base de datos

Con la aceptacion del DGR por todas las partes involucradas en el proyecto
de comenzo ha desarrollar la base para el desarrollo.

Se cre6 la base de datos remota en un cluster de la aplicacion
mongoDBAtlas, donde se crean las colleciones, que son las clases en mongoDB ,

desde la misma aplicacion se pueden hacer consultas a la base de datos.

n CREFRESH

+ Create Database mussum.brand

Find

INSERT DOCUMENT

1-30F3

Figura 11.1 Instancias de "Marca" en la base de datos museum en MongoDB Atlas

Disenar una base de datos NoSQL no es tarea facil, primero se realizo la
base de datos relacional con todos los problemas y dudas que surgen a la hora de
diseiar un sistema. Esta se transformé en una no relacional manualmente
mediante recomendaciones que seguimos de distintas documentaciones. Una de
las decisiones mas complicadas era la eleccion de crear “documentos” con

informacion embebida, un documento embebido es el caso de los articulos, que
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estan dentro de los documentos. Esto supone que teniendo el documento,
obtenemos todos los articulos que contiene. Esto es 1til, pero en el caso de que
solo quisieramos ver un articulo determinado, estariamos trayendo mas
informacion de la necesaria. Por ese motivo solo se puede usar cuando el
subdocumento embebido no se va a llamar por separado.

{
_id: <ObjectIdi1>,
username: "123xyz",
contact: { \

phone: "123-456-7890", bY

e 1] n ,/'
email: "xyz@example.com” y
3
access: { \
level: 5, \L
group: "dev” /

}

Documento con informacién embebida

11.2 Documento con informacién embebida, imagen de la documentacién de mongo.

Una vez se tenia la base de datos se comenzo6 con el desarrollo del servidor,
mencionado anteriormente SpringBoot, nos permitia desarrollar el servidor de
manera rapida y con las dependencias necesarias con su aplicaciéon Spring
Initializr. Con Spring Initializr creamos un proyecto servidor gradle con las

dependencias para MongoDB y sus repositorios.

Para poder crear un servicio que pueda tratar los objetos de nuestra base
de datos en Spring se necesitan crear dos elementos (se usarda como ejemplo
servicios de la clase pieza).

e Primero se crea su modelo, donde de crean variables para cada uno
de sus atributos y su identificador. Para cada uno de estos atributos
es necesario crear ademads su get y su set, para que puedan ser

modificados.
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ring
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Figura 12.1 Parte del c6digo de Piece.java

e En segundo lugar, necesitamos crear una interfaz para su repositorio

donde estaran todos los servicios.

(@Param (
)String

)String

) String mi ar, @p ( ) String

Figura 13.1 Parte del cédigo de PieceRepository.java

Como se puede apreciar, crear consultas de esta forma es muy sencillo. Si
se quiere obtener una lista de piezas por el nombre de la sala, solo hay que poner
lo que se espera que devuelva la consulta (una lista de Piezas) y escribir el nombre
de la funcién siguiendo las referencias de la documentacion de Spring para

nombres de métodos, finalmente poner los parametros que sean necesarios. Spring
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agilizo mucho la creacion de los servicios al crear codigo limpio y facil de entender.
También al extender los repositorios de MongoRepository, ya incluyen el CRUD
basico.

Posteriormente y en una tercera iteracion se implementaria la seguridad
en los servicios, explicada en profundidad en la Parte I del Desarrollo de la

aplicacion web - Museo E.T.S.I. Informatica

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

Para finalizar esta iteracion, se alquilé una maquina virtual de Microsoft
Azure. Las maquinas de Azure funcionan muy bien para desplegar el servidor
remotamente y son mediante el modelo de pago por uso. Nuestra maquina fue
una "Tomcat on CentOS 7.3". EL procedimiento una vez tenemos la maquina
preparada es pasar el instalador del servidor, transferirlo a la maquina virtual, se
usé winscp. A continuacion, se usé kitty como cliente SSH/telnet para conectarse
a la maquina de Azure y desplegar el servidor. La maquina viene solamente con
las librerias basicas de Linux, por lo que fue necesario instalar algunas otras para
poder desplegar el servidor. Una vez se demostrd su correcto funcionamiento y

utilidad se suspendié el servicio, para un futuro.

2.2 Iteracién 1

A partir del comienzo de la Iteracién 1 se inicié el proceso de desarrollo de
las paginas de la aplicacion y sus servicios. Las vistas se desarrollaron con
Angular.ts, la estructura de estos proyectos produce para cada pagina una serie

de ficheros.
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4 piece
4 piece
piece.component.css

piece.component.html

TS piece.component.spec.ts

piece.component.ts
piece-routing.module.ts

piece.module.ts

14.1 Estructura de la pagina piece en Angular

Los ficheros que caben destacar son:

e piece.compenent.css: donde esté la hoja de estilos que usa la pagina.

e piece.component.html: en este fichero estara el c6digo html que usa
la pagina.

e piece.component.ts: es la parte logica de la parte, en esta parte se
llaman a los servicios y se anade parte del comportamiento de la
pagina.

e en los demas ficheros se establece el routing, las importaciones y los
providers (son las clases creadas para tratar los métodos del

servidor).

Para ayudar con el desarrollo de esta seccién y las siguientes a esta, se
usara la documentaciéon generada por en esta iteracion para explicar
exhaustivamente los progresos hechos en la aplicacion, asi como de las vistas
generadas, entre otros los disenos técnicos y los casos de prueba. Finalmente se

compraran los disefnios realizados como maqueta con el diseno final.

Vista Coleccién

Primero se hablard de la Vista Coleccion. En esta ventana se muestran
las piezas que hay en la base de datos que coinciden con los criterios de busqueda
seleccionados por el usuario. La ventana consta de un buscador en el que el usuario

puede filtrar las piezas por la marca, por un rango de antigiiedad y finalmente
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seleccionar los tipos de piezas que desea buscar. En la parte derecha de la ventana
el usuario observara las piezas que cumplan con esos criterios, mostrando el
namero total de resultados, los resultados se cargaran en lotes. Pulsando en

cualquiera de las piezas, el usuario accede a la pestafia de la pieza en cuestion.

Requisitos alcanzados:

Esta ventana alcanzaba el requisito:
e RF 1.3- Visualizar pieza: El sistema debe permitir a un usuario

visualizar el contenido visible de una pieza.

Modelo v repositorio:

e Piece.java — PieceRepository.java
e Brand.java— BrandRepository.java
e Type.java— TypeRepository.java

Servicios:
e Al cargar la pagina se llamaran a las operaciones:
1. getNPieces(int n) — Obtiene las primeras n piezas.
2. getBrands() - Obtiene las marcas de piezas disponibles.
3. getTypes() - Obtiene los tipos de piezas disponibles.

o Al buscar las piezas:
findByYearBetween And TypesContainsAndBrandLike(String
minyear,String maxyear, String[] types, String brandname)Busca
coincidencias dentro de la base de datos, respecto a los criterios de entrada.

e Otros servicios:

1. findByTypesContains(String[] types) - Obtiene las piezas que
contienen los tipos pasados por parametro.

2. FindByYearBetween(String minyear, String maxyear) - Obtiene las
piezas que estan entre el rango de anos pasados por parametros.

3. FindByBrand(String brandname)- Obtiene las piezas cuya marca

sea la que se pasa por parametro.
Boceto

El boceto se usaba como plantilla para elaborar la pagina y poner en
consenso con los otros desarrolladores los contenidos que inicialmente tendria la
vista. En esta vista se buscé que en buscador y los resultados estuvieran en una
misma vista y que no se tuviera que escribir por teclado. Como también se quiso

hacer una barra deslizable para hacer mas visual y dinamica el formulario.
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Ademés, se tuvo en cuenta al usuario dejando un texto al final del formulario
recalcando los datos introducidos.

um o i ] RN IES ¥ I—S B S H u

Coincidencias:

Criterio de busqueda: — 2

Seleccione la marca:

Canar| v

1Bk

MEI

Canola 1614P DM-562

He Esta es una calculadora Agenda electronica de bolsillo.
rogramable, un modelo posterior . .

Casio g I(;g1BYP y totalmente pos| Tiene calculadora basica. reloj.

compatible, también presente en calendario, listin telefénico,
Seleccione la antigiiedad de la pieza: este museillo. Al igual que la agenda para planificar tareas y
B 167P, dispone de un lector de alarmas.programas.
1910 1980 1080 2000 2010 2020 farjetas perforadas para |a lectura

v almacenamiento de datos....

Seleccione los tipos:
Tipas

v Calculadora —.v
Crdenader @ e
¥ Regla . s

Elémrica
] Beksilia
Programalzie .
i LS-56H Palmtronic LC-8M
Sl Calculadora de bolsillo con Calculadora de bolsillo con
Los valores actualmente seleccionados: Calculadora Regla 2alsile pantalla de cuarzo liquido con pantalla de cuarzo liquido.
digitos enormes. B
Tiene, ademas de las cuatro
Tiene un teclado generoso que la operaciones basicas, %, raiz
[ ] hace muy comoda de utilizar cuadrada y memoria.
BLSCiE programas.

Chip Toshiba T3709. |

Universidad de Malaga -
HORARIO: Avda. Cervantes, 2. 29071
Lunes a Viernes de 10h a 19h | MALAGA - Tel 952 1310 | lnicie O
00 - info@uma.es
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15.1 Boceto de la vista Coleccién

Esta vista en su aspecto final no contiene muchas diferencias respecto a la version
del boceto. En su desarrollo se han usado tarjetas de Bootstrap que ofrecen una
visiéon en un tamano reducido de la informacién correspondiente a la pieza y la
cual se puede pulsar como enlace. El problema de la pagina es el tamano variable
de las tarjetas las cuales, al tener distintas dimensiones sus imagenes,
descripciones o tipos, hace variable el tamano de las tarjetas. Se podrian haber
disenado de otra forma manteniendo en un tamafio fijo los pardmetros antes
mencionados, pero las tarjetas no aprovecharian tan bien el espacio y el resultado
actual con tarjetas de tamano variable no nos disgusto.
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¢ Buscas una pieza?

Tipos de Piezas

Bolsillo

Consola de Juegos
Eléctrico
Ordenador
Programable

Calculadora

Aiio de la pieza

& Visita Tecias.org

Documentacién Coleccién

fo v @

& Administracién

Mapa del Museo Acerca de

Donaclones

Coleccion de Piezas

Coincidencias: 5

Portable PC (5155)

Primitivo ordenador portatil, el
primero de IBM (si no
contamos el 5100, de 1975y
que pesaba 25kg.)..

Eléctrico,Ordenador

Il Europlus

Con unidad de disco, dos
manuales, tres tarjetas de
expansion y dos joysticks

@

Macintosh Classic

Modelo M1420. El mitico Apple
Macintosh se resiste a morir.
Este modelo sigue con fa CPU

Ordenador Motorola 6...
Afio minimo:
{1900 \ p— Eléctrico Programable,Ordenadar
e — |
Afio maximo:
k019 ‘
1900 2020

HP-12C

Calculadora de bolsillo con
funciones financieras y
programable.Probablemente
una de las maquinas ma

Marca de la pieza

HP 5036A
Microprocessor LAB

Aqui tenemos un entrenador

Ninguna v
Calculadora Bolsillo, Programable £l i6gico basado en e} procesador
- Intel 8085. Se vendia dentro de
ectrico
Valores Seleccionados un maleti
Tipos: Eléctrico

No ha elegido ningtn tipo
Rango de Tiempo:
[1900,2019]
Marca:
Ninguna

15.2 Aspecto final de la vista Coleccién

Tabla de componentes:

Esta tabla detalla todos los elementos que aparecen en el boceto. En la Figura
15.1 se muestra una pequena parte de esta tabla. En las siguientes vistas de las
que se hable en las iteraciones se omitira la tabla de componentes. Para ver la
informacién detallada de cada vista se pueden consultar los Apéndices

correspondientes al diseno técnico de la vista en concreto.
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Nombre  Componente | Obligatori Validacié Valor | Notas

(id) o n por

defect

o
brandsFiel | selectOneListb | No No Servicio:
d 0X getBrands(

)

yearsField | slider-container @ No No 1970-

2020

15.2 Parte de la tabla de componentes de la vista Coleccién

Vista Piezas

En esta ventana se muestra la pieza que el usuario eligié en alguna de las ventanas
de la web. El id de la pieza se pasara como parametro en la URL de la pagina. Se
visualizara el titulo o nombre, la descripcion, el ano, la fecha de adquisicion, la
marca, el nombre de la sala donde esta expuesta, las visitas, los tipos en los que
esta incluida y las iméagenes de esta. En la parte izquierda, se sitia una galeria de
imagenes donde se podréa seleccionar cualquiera de ellas para verlas a mayor
tamano. A la derecha disponemos de toda la informacién referente mencionada
anteriormente, menos la descripcién que se encuentra en la parte inferior

separada.

Requisitos alcanzados:

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

el contenido visible de una pieza.

Modelo v repositorio:

e Piece.java— PieceRepository.java
e Brand.java— BrandRepository.java
e Type.java— TypeRepository.java

Servicios:
Al cargar la vista:
o getPieceByld(String id) - Busca la pieza por su id (id pasado por

pardmetro en la url).
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e increaseVisits()- Incrementa el ntimero de visitas en la unidad
Boceto:

En la vista Piezas se queria mostrar toda la informacion almacenada de la
pieza en la base de datos, de una forma ordenada y sencilla, por eso se resaltan
los datos importantes en mayor tamano y con negrita. Por otro lado, cada pieza
tenia un numero variable de imagenes , por ese motivo se cre6 una galeria que
permitiese ir cambiando entre las distintas imagenes de la pieza.

=[]

L sioobnaioton  Admimsresén jesvi o [5G

Canola 1614P

Fabricante: Canon
Modelo: Canola 1614P
Ano: 1973

Visitas: 21

Tipos: Calculadora,
Eléctrica. Portatil.

Esta es una calculadora programable, un modelo posterior a la 167P y totalmente compatible, también
presente en este museillo. Al igual que la 167P, dispone de un lector de tarjetas perforadas para la
lectura y almacenamiento de datos y programas.

La mayor diferencia entre ambos modelos, es su mayor capacidad de almacenamiento y la existencia
de un puerto de expansion en la parte posterior.

Es una maquina que dispone de una pantalla de tipo "nixie" de 16 digitos
Dispone de 14 registros de memoria, y puede almacenar programas, creo de hasta 240 pasos.
Vista posterior de la calculadora. Se aprecia la ranura del lector de tarjetas perforadas y el puerto de
expansion.

Para mas informacion consulta la Canola 167P.

Interior: Parte posterior, en la que se puede ver el lector de tarjetas y la fuente de alimentacion.

Universidad de Malaga -
HORARID: Avda. Cervantes, 2. 20071 . . . .
Lunes a Viernes de 10h a 19h | MALAGA - Tel. 952 13 10 | Inicio Documentscis Coleccidn Donscions Acercs de
00 - info@uma.es

RS IS

Copyright 2019 by UMA. Al rights reserved.

16.1 Boceto de la vista Piezas

En esta vista respecto al boceto, se anadié mas informacion adicional sobre
la pieza como la fecha de creacion, ademas se introdujo un botén en la esquina
inferior derecha que permite volver a la vista Coleccion en cualquier momento.
Por otro lado para solucionar el problema que surgia al mostrar la pagina cuando

una pieza no tenia ninguna imagen y ademds mostrar el QR, se aniadi6 la imagen
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del QR a la galeria como la primera imagen disponible, este codigo QR se genera
a través de la API QR Code Generator (http://goqr.me/api/) en la vista Crear
Pieza.

A ETS INGENIERIA [l Visita Tecizs.ong favoe

" INFORMATICA

UNIVERSIDAD DE MALAGA Inicia Documentacisn C Donaciones Mapa del Museo Acerca de

Macintosh Classic

Datos de la pieza

> Fabricante: APPLE

> > Modelo: Macintosh Classic
> Afio: 1990

> Visitas: 4

> Tipos:

® Eléctrico

® Programable

» Ordenador
> Fecha de Creacion: 2019-05-10
> Sala: Biblioteca

Descripcion de la pieza

Modelo M1420. El mitico Apple Macintosh se resiste a morir. Este modelo sigue con la CPU Motorala 68000 a 8 Mhz, con
1MByte de memoria RAM y 512K de memoria ROM. Este cuenta con disco duro de 40Mbytes.

Fieza donada por: Jose King

16.2 Aspecto final de la vista Piezas

2.3 Iteracion 2

En la segunda iteracion se optd por completar el CRUD de los objetos de
la base de datos, creando las vistas necesarias para crear, editar o eliminar. Para
ello se crearon las vistas de CRUD Pieza y la vista Crear Pieza. Asi como los
servicios necesarios para cumplir con las funcionalidades y se corrigieron defectos
de la Iteracion 1. Por otro lado, se anadieron otras funcionalidades como la

generacion a través de api externa de codigos QR para las piezas.

Los requisitos alcanzados con estas pantallas fueron:
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e RF 1-Crear pieza: La pieza debe tener los atributos nombre, texto, ano,
fecha de creacién, lista de imagenes, cédigo QR, nombre de la sala, lista
de tipos y nombre de la marca a la que pertenece.

e RF 1.1- Editar pieza: El sistema permite al administrador la edicién de
piezas que ya habian sido creadas anteriormente.

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

e RF 4 - Crear marca: Si se intenta anadir una pieza con una marca que
no esta creada, el sistema debera permitir crear una nueva.

e RF 4.1 - Eliminar marca: El sistema debe permitir al administrador
eliminar una marca que ya habia sido creada anteriormente.

e RF 5 - Crear tipo: Si se intenta anadir una pieza con un tipo que no
esta creado, el sistema deberd permitir crear un nuevo tipo aportando su
nombre.

e RF 5.1 - Eliminar tipo: El sistema debe permitir al administrador
eliminar un tipo que ya habia sido creado anteriormente.

e RF 6 - Crear sala: La sala debe tener los atributos nombre, localizacion
y texto.

e RF 6.1- Editar sala: El sistema permite al administrador la edicién de

salas que ya habian sido creadas anteriormente.

Vista CRUD Pieza

En esta ventana se muestra una lista con todas las piezas registradas en la base
de datos, mostrando su nombre. Desde la lista podemos borrar o editar las piezas
pulsando en los botones dispuestos, la ventana también presenta un botén en la
esquina superior izquierda para poder crear una nueva pieza(Vista Crear Pieza).
Esta vista estd dentro de un “panel tab" donde se encuentras los demas vistas
CRUD de Documentos, Tipos, Marcas y Salas.

Modelo y repositorio:

Piece.java— PieceRepository.java
Servicios:
findAll() - Devuelve una lista con todas las piezas de la base de datos.

Boceto
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Se creo un estilo comtn para las vistas del CRUD para agilizar el trabajo
de desarrollo y darle cohesion a la aplicacion. Se dispone de unos botones los
cuales permiten cumplir los requisitos mencionados anteriormente de crear editar

o eliminar una pieza.

Administracion

[z

MUSEO INFORMATICA jministracion | | Cerrar sesién

INICIO DOCUMENTACION COLECCION DONACIONES ACERCA DE

=T

CREAR PIEZA

HP 6010T b 4

HP 1000H

IBM 60X

x

HORARRD Avga Conventee, 3 28071 R
Lunes a Viemnes de 10h a 19h | MALAGA - Tel, 852 1310 | lnicio Documentacié Coleccién Donscione Awﬂdﬁ’
00 - info@uma.es

Copyright ©2019 by UMA. All rights reserved.

17.1 Vista CRUD Pieza

Siguiendo con el estilo comun creado, se pasé esta vista a codigo, donde en su
aspecto final se anadio el ntimero de resultados encontrados y un buscador.
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Documentacion Coleceion Marca Tipo Sala

Buscar BUSCAR
5 resultados encontrados
CREAR PIEZA

Portable PC (5155) g x
HP-12C [Z x
11 Europlus g x

HP 5036A Microprocessor LAB g x

Macintosh Classic g x

17.2 Aspecto final de la vista CRUD Pieza

Vista Crear Pieza

En esta ventana se muestra un formulario con los atributos necesarios para anadir
una nueva pieza en nuestra base de datos. La ventana consta de cuadros de texto
y seleccionables para introducir los datos pertinentes en una columna izquierda.
En la parte derecha de la ventana el usuario observara los tipos de piezas y las
imagenes introducidas, pudiendo eliminarlas de la pieza a crear de ser necesario.
Ademés, se cuenta con unas pestafias para crear nuevos fabricantes, tipos y salas
por si el campo que quiere introducir no existia anteriormente . Pulsando en
cualquiera de los botones situados en las pestanas de “Crear Marca", “Crear Sala'
o Crear Tipo" se creard una nueva instancia de esa clase, finalmente pulsando en

“Crear Pieza" se creard una nueva pieza .

Modelo v repositorio:

e Piece.java— PieceRepository.java
e DBrand.java— BrandRepository.java
e Type.java— TypeRepository.java
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e Room.java-RoomRepository.java

Servicios:

e Al cargar la pagina se llamaran a las operaciones:
o getRooms() — Obtiene las salas disponibles.
o getBrands() - Obtiene las marcas de piezas disponibles.
o getTypes() - Obtiene los tipos de piezas disponibles.
e Al crear alguna marca, sala o tipo:
o createBrand(Brand brand) - Crea la marca con los pardmetros
marcados.
createType(Type type) - Crea el tipo con el pardmetro nombre.
createRoom(Room room) - Crea la sala con los pardametros
marcados.
o Al crear la pieza :
o createPiece(String name, String text, String year, Date createdate,
String qr, String room, String brand, String visits, String donor,
String[] images, String[] types) Crea la pieza con los pardmetros
marcados en el formulario.

Boceto

El objetivo en esta ventana fue poder crear la pieza con todos sus datos y
en caso de querer introducir una marca, tipo o sala que no estuviera ya
almacenada en la base de datos poder crear ese elemento directamente desde esta
pagina sin tener que pasar a otra. Por ese motivo se disen6 un menu de navegacion
a la derecha que permitia crear cualquiera de los mencionados anteriormente.
Ademais, el caso de introducir cualquier tipo o imagen y querer corregir un error
se contempla y se soluciona con unos menis donde se muestran estos tipos e

imagenes y se permiten eliminarlos.
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v ™ LUNES A VIERNES g
ML de 10:00n a 19:00h OISR IE51 -

|
(&
|

Inserte el nombre de la pieza

Crear Tipo Crear 5ala

e
T

Inserte el descripcion de la pieza Inserte el nombre del tipo

D'scr'mién

Inserte el afio de creacion de la pieza

Afio de creacion

Inserte la sale de la pieza

Sala3.1.1 Crear Tipo

Seleccione la marca de la pieza

Tipos introducidas

Tipo 1

Inserte el donador de la pieza
Tipo 2

Donador

Tipo 3

X%

Inserte las imagen/es de la pieza Imagenes
introducidas

Imagenes

0

o (]
Inserte los tipos de la pieza /\(\ * /\<\ * *

Tipos

| Crear Pieza

Universidad de Malaga -

Avga. Cervantes, 2. 29071 - . A .

MALAGA - Tel. 952 13 10 nicio Documeniacion Loieccion LDonaciones Acerca de
00 - info{@uma.es

HORARIO:
Lunes a Viernes de 10h a 19h

Copyright 22019 by UMA. All rights reserved

18.1 Vista Crear Pieza

Posiblemente una de las paginas a la que mas tiempo se le ha dedicado
junto con la de Coleccion, debido a la gran cantidad de servicios requeridos, y a
la complicaciéon de combinarlos todos en una sola pantalla. Por un lado, se decidio
dejar de lado la idea del panel de navegacion dentro de la pagina que permitiera
la creacion de marcas, tipos y salas dentro de esta. El motivo fue la complejidad
de la implementacién, y se optdé por hacer paginas distintas para su
implementaciéon. Por otro lado, se cre6 un espacio vertical que permite al usuario
introducir la URL de una imagen y anadirla a la pieza; muy parecido es también
el contenedor donde se almacenan los tipos seleccionados, cualquiera de estos se
puede eliminar en caso de error. Finalmente hay que explicar que esta pagina se
desarroll6 como un dos por uno, la misma pagina sirve tanto para crear una pieza

desde cero, o cargar los datos de la pieza creada anteriormente y editarlos.
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Editar Pieza
Nombre Imagenes

1l Europlus Imagenes m
Descripcion

Con unidad de disco, dos manuales, tres tarjetas de
expansion y dos joysticks.

Ano

1979
Sala

Biblioteca ¢
Marca

APPLE B

Pieza donada por:

Bea Corredera

Tipos

=
« Ordenador x

- Sl

18.2 Aspecto final de la vista Crear Pieza

2.4 Iteracion 3

En la dltima iteracion se dejé la aplicacion lo mejor preparada posible para su
presentacion final. Se pulieron defectos que de todas las iteraciones y se cambid
el estilo de la pagina completamente, para que fuera méas actual e igual para todas
las paginas. Ademas, se desarrollaron nuevas péaginas que mejoraban la
experiencia de usuario anadiéndole mas informacién para visualizar y de una
forma més amena, como las vistas del Mapa Del Museo o Donaciones . Por esta
misma razon los requisitos alcanzados en esta iteracién, ya se consiguieron
implementar anteriormente en otras vistas y solo ofrecen una alternativa o nueva
informacion que no estaba contemplada en los requisitos, pero se implementaron

finalmente.
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Requisitos alcanzados:

e RF 1.3 - Visualizar pieza: El sistema debe permitir a un usuario
visualizar el contenido visible de una pieza.

e 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.

Las vistas desarrolladas en este trabajo fueron:

Vista Acerca De

En esta ventana se facilita informacion sobre el museo a los visitantes de
la pagina web. Se podra visualizar en un mapa la ubicacion del museo junto con
sus horarios, conocer quienes realizaron la pagina web y con qué motivaciones y

finalmente las personas que han ayudado en la realizacion de este proyecto

Modelo v Repositorio

e NA. No se usa ningin modelo o repositorio.
Servicios
e NA. No se llama a ningin servicio.
Boceto
Esta vista pretende mostrar al visitante toda la informaciéon relacionada con esta
aplicacion y con el museo. Se proporciona un mapa para poder llegar facilmente

al museo y un horario para planificar la visita. Finalmente se incluyen pinceladas
sobre los desarrolladores y terceros.
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Administracion

2

MUSEO INFORMATICA

INICIO DOCUMENTACION

COLECCION

Cerrar sesion

DONACIONES ACERCA DE

Acerca del Museo de la Informatica

¢Donde nos encontramos?

Ampliar el mapa

ETS Ingenieria
Informatica.

¢ Quienes somos?

Somos unos estudiantes de Ingenieria del
Software, Con nuestro TFG en mente, las ideas
de nuestro tutor y basandonos en un TFG donde
se desarrollaba una plataforma web para el
museo de la ETSI Informatica,

| Universidad Centro de Id vimos la posibilidad de usar nuevas tecnologias
ESGUACE de Malaga Fundacién G A B
PORTILLO y aportar huevas funcionalidades para darle un

¥y Q b~ - - + lavado de cara y que sea funcional para los
y Autos Dominguez r—— estudiantes y las personas que visiten el museo.
ﬁ, Calle Tajamar (s Visolandia §

Todo esto ha sido posible gracias a:

Agradecer a Daniel Sancho dueiio del museo por cedernos toda la informacion sobre su coleccion y
por reunir todas las piezas durante estos ainos para el disfrute

y documentacion de todos los visitantes. Ademas de permitirnos hacer su pagina como
nuestros Trabajo de Fin de Grado, su pagina <a href="http://www.teclas.org">teclas</a> la cual os
animamos a visitar.

<br/> También hacer un especial agradecimiento a nuestro profesor de Tecnologias Web y tutor
de nuestro TFG, Eduardo Guzman de los Riscos, ;

Rafael Pernil por guiarnos con su trabajo anterior con IONIC y Angular y a Alvaro Garcia-Faure
Torres, quien ya hizo un trabajo sobre la misma idea y la cual hemos querido ampliar.

N s g Ooy4q-

: a. , 2. . ) y

Lunes a Viernes de 10h a 19h uv.gLAeA-Tu,nszum MMMMA&| L
00 - info@uma.es

Copyright 2019 by UMA. All rights reserved.

19.1 Boceto de la vista Acerca De
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Esta pagina no tenia ninguna complejidad desde el punto de vista de los servicios,
al no llamar a ninguno, se hizo el trabajo necesario para exponer de la forma mas
visual la informacion sobre el museo y sobre nosotros y los terceros que
colaboraron en este proyecto. Las tnicas variaciones respecto al boceto es la
disposicion de las tarjetas y el contenido de ellas.

A S INGENIERIA [ Visita Teclas.org fovy

INFORMATICA
1

UNIVERSIDAD DE MALAGE Inicio Documentacién Coleccién Donaciones Mapa del Museo

Acerca del Museo de la Informatica

¢Doénde puedo visitar el museo?

(=]
E.T.S. Ingenieria Informética. ... +* ‘
Bulevar Louis Pasteur, 33, 2007 Guardar &
tg Méilaga
42 4dddhe 61 resefias ‘matica

M Ampliar el mapa 0
| N—

e
Informatica.

Universidad Centro de Idi
JESGUACE de Malaga Fundacion Ge == S E————
IPORT LLO El museo de la informatica ubicado en el interior de la Escuela Técnica
o o .
| Q Q - . + Superior de Ingenieria Informatica. Creada en 1987, dispone de un
R | Autos Dominguez — amplio muestrario de piezas divididas entre las distintas salas y
Calle Tojamar ey Visolandia _ pa5|l'lus della. Universidad. .
Datns demapas  Términos deise  batfcer un problema de Maps iCuando visitarnos?: Concerta una cita con la escuela para ver todas

las piezas.

Nuestra Motivacion

Buenas, nos presentamos, somos Beatriz Correa Lopera, Jorge Luis Palomares Ruiz y Tomas Sayago
Gutiérrez, tres estudiantes de Ingenieria del Software en la Universidad de Malaga (Fromocion
2015/2019) y este es nuestro Trabajo de Fin de Grado.

En este museo podrds encontrar una amplia variedad de piezas antiguas gue cubren los sectores de
las maguinas de calculo y la informatica, de entre muchas marcas. Pero no dispone de una pagina
moderna en la que poder acceder a todas ellas de una manera comoda y visual.

Con nuestro TFG en mente, las ideas de nuestro tutor y basandonos en un TFG donde se desarrollaba

una plataforma web para el museo de la ETS| Informética, vimos la posibilidad de usar nuevas
tecnologias y aportar nuevas funcionalidades para darle un lavado de cara y que sea funcional para los estudiantes y las personas gue visiten el
museo. La idea era realizar una pagina web adaptativa para distintos dispositivos, ya sean de escritorio como maoviles, la cual permitiese obtener
informacidn sobre las diferentes piezas del museo de la informatica ubicado en la ETSI Informéatica.

19.2 Aspecto final de la vista Acerca De
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Vista Mapa Del Museo

En esta ventana se facilita un mapa sobre el museo a los visitantes de la
pagina web. Se podra visualizar en el mapa la ubicacion en plantas y salas del
museo junto con la descripcion de salas mas concretas. Pulsando en las distintas
salas se mostrara informacién a la derecha sobre la sala en cuestion y las piezas

ubicadas dentro de ella.

Modelo v Repositorio

® Piece.java — PieceRepository.java
® Room.java — RoomRepository.java

Servicios

e findAll() - Devuelve una lista con todas las piezas de la base de datos.
¢ findByRoomNameLike() - Devuelve una lista con todas las piezas de una
sala.

Boceto

En esta vista se adapté la idea del mapa del Museo Metropolitano de
Arte(capitulo 1.6), pero adaptada al museo. En lugar de un mapa del mundo
se us6 un mapa proporcionado nuestro tutor. En este mapa se muestran las
distintas salas donde estan expuestas las piezas: en un panel de la izquierda
se muestran las piezas encontradas, de una manera mas simple (con menos
datos) que en la vista coleccién. Por otro lado, se puede encontrar informacion

de cada sala.
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Administracion

MUSEO INFORMATICA

DOCUMENTACION COLECCION

PLANTA TERCERA SALA 1

Descripcion

En la Planta Tercera Sala 1 se encuentra la exposicion de todo
tipo de piezas de la informatica general, posters, ordenadores,
calculadoras. Un buen sitio para empezar su visita.

Piezas en Planta
Tercera Sala 1

e o o o
= ~XN XY X

~ Recursos bibliograficos

para la investigacion y la
docencia sobre la historia
de la informatica.

oo |, o o
; a. Cervi ¥ 3 ?
MALAGA - Tel. 952 13 10 | lnisie © m.m| n,
Lunes a Viernes de 10h a 19h 00  inf i
Copyright 2019 by UMA. Al nights reserved.
L =

20.1 Boceto vista Mapa Del Museo

Para realizar esta pagina se utilizaron las etiquetas map de html que permiten
pulsar una determina parte de una imagen, ademas se usdé el evento de
onmouseover and onmouseout para que cambiara el color de la zona seleccionada,
y que fuera més visual. Al pulsar se llama a un servicio que busca la sala
seleccionada y otro que busca las piezas de esa sala. Finalmente se muestra la

informacién en el cuadro derecho.
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20.2 Aspecto final de la vista Coleccién
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Conclusiones y

lineas futuras

3.1 Conclusiones

Este proyecto ha intentado dar respuesta a la necesidad de disponer de un
portal web dinamico para poder exponer, de forma virtual, las piezas del museo
de nuestra escuela, a la par que experimentabamos un desarrollo real y total de
todas las capas que compone una aplicacién web. Si analizamos nuestro trabajo
se puede decir que ambos puntos han sido un éxito. Por un lado, se ha sabido dar
respuesta a las caracteristicas demandadas y por el otro de manera mas facil o
dificil todos los miembros hemos sido capaces de desarrollar para cada una de las
capas. Siendo criticos, hay algunos aspectos de la pagina que se pueden mejorar,
sobre todo los visuales, para los cuales no considero que hallamos sabido encontrar

un diseno llamativo que nos complaciera a todos.

El trabajo en grupo ha tenido sus ventajas (que han sido mayores) e
inconvenientes, aunque por un lado se tenia la seguridad de poder recurrir a la
ayuda de otra persona que tuviera el mismo objetivo, como también muchas veces
poder reutilizar componentes creados por unos companeros. Las decisiones en
grupo no siempre han gustado por igual e intentar repartir el trabajo
equitativamente, aunque con éxito fue una tarea laboriosa de planificacion y

organizacion.



Personalmente me llevo una experiencia inolvidable después de estos meses
de trabajo, de solucionar problemas que surgian constantemente, de reuniones
para planificar las iteraciones y de discusiones por elegir el color de fondo de la
pagina que de seguro daran sus frutos en muy poco tiempo. Respecto a la
aplicacion web , si bien casi la totalidad de los requisitos se han cumplido y cumple
unas pruebas de calidad, no creemos que tenga un gran impacto debido al volumen
de visitas del museo y el interés de los estudiantes en él mismo. Por nuestra parte
esperamos que la aplicacion consiga cambiar esto y despertar el interés de los
estudiantes y visitantes por la historia que hay en cada obra del museo de nuestra
facultad.

3.2 Lineas futuras

Se han trabajado y desarrollado las partes mas fundamentales que requeria
esta aplicacion, pero durante la etapa de desarrollo han ido surgiendo ideas y
propuestas que nos gustaria presentar. Estas propuestas mejorarian mas aun la
aplicacion y podrian ser llevadas a cabo en un futuro por nosotros mismo o

terceras personas con interés en ellas. Estas son:

1. Editor de texto para introducir piezas u otros elementos: aunque
las paginas sobre las piezas estan bien construidas para ofrecer un mismo
formato para todas las piezas no da libertad al administrador para
establecer un formato de texto determinado, elegir la disposicion de este o
introducir imagenes en ciertas partes. La solucion seria la implementacion

de un editor de texto como el de Moodle. Que permitiria al usuario



personalizar cada una de las paginas de piezas.

Section name

Lakeland mountain scenes Use default section name
Summary @)
v (B | T ||= ||| ||| | B O

Mountains feature large and so do the people who
explore them. Composites of Lakeland and alpine
landscapes are often woven together to create an

Lakeland emerged from a glacial carpet of snow
and ice- or how it might turn out to be in years to
come.

Figura 21.1 Editor de texto de Moodle.

Internalizacién: En nuestro objetivo inicial estaba la internalizacion de
la pagina para espanol e inglés. Era un trabajo que ya se habia realizado
anteriormente y no supuso mucho esfuerzo anteriormente, pero no se tuvo
en cuenta que habria que tener una base de datos en espafiol y otra en
inglés. Esto es asi porque no solo habria que crear un fichero de
internalizacién con las traducciones de los elementos del codigo de la
pagina, sino también los contenidos que llegan de la base de datos.
Calendario de eventos: Actualmente el museo no tiene eventos, pero
seria interesante crear un calendario donde el museo pudiera establecer
fechas para determinados eventos y los visitantes pudiesen verlos y
apuntarse.

Funcionalidades para usuarios: Nos parece buena idea incluir usuarios
con permisos de visitante en la aplicacion, que pudiesen escribir
comentarios en las piezas, darle me gusta a su pieza favorita. Registrarse

en eventos del calendario mencionado anteriormente y las demas

imaginative mountain backdrop — a depiction of how



funcionalidades que suelen tener las redes sociales que se pudieran ajustar
al modelo del museo.

Concertar visitas: Actualmente para visitar el museo hay que pedir en
secretaria cita previa, sin embargo, esta tarea se podria realizar a través
de la aplicacion.

Procesamiento por lotes: Con el volumen de datos que hemos trabajado
no ha sido necesario un procesamiento por lotes, pero seria interesante si
en algin momento el nimero de piezas fuera mas elevado.
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Apéndice A
Manual de

Instalacion

Requerimientos:

Servidor

Para el servidor, necesitamos el zip del proyecto "museumServer”. Este zip
se descomprime y se siguen los siguientes pasos:
1. Abrir la terminal dentro de la carpeta museumServer.
2. Escribir el comando “gradlew build” en la terminal.
3. Dentro del proyecto entrar en build/libs donde se encontrara un archivo
con extension “.jar”.
4. Finalmente abrir la consola en ese directorio y usar el comando para

desplegarlo “java -jar <nombre del fichero.jar>".

Cliente

Por parte del cliente necesitaremos ademas del zip del cliente
“museumClient”, instalar todas las dependencias, para esto primero necesitaremos
instalar Node.js y Angular CLI siguiendo los siguientes pasos:

1. Instalar Node.js que normalmente viene acompanado con npm(instalar
npm aparte si no se instal6 con Node.js).

2. Instalar Angular CLI que permite inicializar, desarrollar y mantener las
aplicaciones Angular, con el comando “npm install -g @angular/cli”.

3. Entramos a la carpeta museumClient y abrimos una terminal en ese
directorio.

4. Finalmente usamos el comando “ng serve —open” para complicar y
desplegar el cliente.






Apéndice B

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 enlaces a las diferentes paginas que
podemos acceder y que seran explicadas a lo largo de este documento.

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

1.1. Inicio

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

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

marca seleccionada.
1.2. Documentacion

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

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 informacion de dicha pieza detallada.
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1.4 Donaciones
En esta ventana encontramos un listado de las personas que han realizado

una o varias donaciones a este museo. Ademés, veremos informacién sobre ¢6mo
donar. Asi como un Top de los tres mayores donadores hasta el momento.

1.5 Mapa del Museo
En esta ventana, se puede visualizar el mapa del museo. Al clicar sobre
una de las salas, aparecerd en la parte derecha informacion de la sala seleccionada,

su localizacion, asi como un listado de las piezas que podemos encontrar en dicha

sala.

1.6 Acerca de

En la ventana acerca de, aparece informacién de dénde visitar este museo,

asi como informacion sobre la motivacion de realizar la misma y agradecimientos.
1.7 Accesos Directos
Conjunto de accesos directos a diferentes redes sociales de la Universidad

de Malaga, Escuela Técnica Superior de Ingenieria Informatica, asi como del

museo.

2. Zona Administracion

Se accedera al hacer clic sobre el botén:

o Administracion

Figura 1 Apéndice B. Botén Administracién

A esta zona sOlo podran acceder los usuarios que tengan permisos de

administrador. Para ello deben iniciar sesién con sus cuentas validas.

Los iconos de edicion y eliminacion a los que nos referiremos a continuacion

son los siguientes:
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Editar Eliminar

Figura 2 Apéndice C. Iconos de edicién y eliminacién

2.1 Documentacion

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

mas rapidamente.

2.1.1 Crear

Al pulsar sobre el boton de creacién, nos lleva a otra ventana en la que
veremos todos los posibles campos a rellenar para la creacion. Los datos por
rellenar con la informacién son: nombre (obligatorio), descripcién, imagenes y

articulos.

Las imagenes se anadiran indicando la URL donde se encuentra dicha
imagen y se podran anadir todas las que se desee. Para anadir articulos, se debera
crear uno o varios nuevos (los que se desee afiadir a dicho documento). Para ello
debemos pulsar sobre el boton “Crear Articulo”. Aparecerd un pop-up en el que
podremos rellenar los datos de dicho articulo: nombre (obligatorio), descripcién e

imagenes.

Las imagenes para este articulo se anadiran de la misma forma mencionada
anteriormente. Tras rellenar todos los campos se pulsard “Guardar” para anadir
el articulo al documento o “Cerrar” si no deseamos guardar la informacion. Si
hemos guardado, nos aparecera el nuevo articulo en el listado. Cuando finalicemos
y deseemos crear el documento con toda la informacién anadida, pulsaremos el
botéon “Crear Documento”. 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
documentos y si hemos creado uno nuevo, dicho documento aparecera en dicha
lista. Ademads, si se ha realizado una creacion, aparecerd un mensaje indicando

que se ha realizado correctamente.
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2.1.2 Editar

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

base de datos.

Podremos modificar o mantener alguno o varios datos (Pero siempre
deberd estar el campo Nombre relleno). Podremos afiadir mas imégenes o eliminar
alguna de las ya existentes pulsando sobre el icono de “Eliminar”. Ademés, se
podran ahadir 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 botén “Editar Documento”. 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
documentos y si hemos modificado uno, dicho documento se verda modificado.
Ademés, si se ha realizado una edicién, aparecera un mensaje indicando que se

ha realizado correctamente.

2.1.3 Eliminar

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

botén “Borrar”, en caso contrario, el botén “Volver”.
En ambos casos volveremos a la pagina anterior con el listado de

documentos y si hemos eliminado uno, dicho documento no aparecerd en el
listado.

2.2 Colecciéon
Ventana para la creacién, edicién y eliminacién de piezas. Al entrar nos muestra

el listado de todas las piezas que hay en la base de datos. También se puede

realizar una busqueda para encontrar la pieza buscada mas rapidamente.
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2.2.1 Crear

Al pulsar sobre el botén de creacién, nos lleva a otra ventana en la que
veremos todos los posibles campos a rellenar para la creacion. Los datos por
rellenar con la informacién son: nombre (obligatorio), descripcién, afo, sala,
marca, donante de la pieza, imagenes y tipos. Las imagenes se anadiran indicando
la URL donde se encuentra dicha imagen y se podran anadir todas las que se
desee.

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

ocurre una equivocacion a la hora de seleccionarlo.

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

En ambos casos volveremos a la pagina anterior con el listado de piezas y si hemos
creado una nueva, dicha pieza aparecera en dicha lista. Ademas, si se ha realizado

una creacion, aparecera un mensaje indicando que se ha realizado correctamente.

2.2.2 Editar

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

base de datos.

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

con los tipos.

Cuando finalicemos y deseemos editar la pieza con toda la informacion
modificada, pulsaremos el botén “Editar Pieza”. Si no deseamos guardar los datos
y abandonar el proceso de edicion, 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, aparecerd un mensaje indicando que se ha realizado correctamente.
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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 aparecerda un pop-up
preguntando si deseamos eliminar dicha pieza. Si es asi, pulsaremos el botén

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

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

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

2.3 Marca

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

2.3.1 Crear

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

Los datos por rellenar con la informacién son: nombre (obligatorio) y descripcion.

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

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

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

correctamente.

2.3.2 Editar

Accederemos haciendo clic sobre el icono de “Editar” sobre la marca
deseada. La edicién serda 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 marca con toda la informacion

modificada, pulsaremos el botén “Editar Marca”. Si no deseamos guardar los

datos y abandonar el proceso de edicion, pulsaremos el botéon “Volver”.
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En ambos casos volveremos a la pagina anterior con el listado de marcas
y si hemos modificado alguna, dicha marca se vera modificada. Ademas, si se ha
realizado una edicion, aparecerda un mensaje indicando que se ha realizado

correctamente.

2.3.3 Eliminar

Para la eliminaciéon de una marca, tendremos que hacer clic sobre el icono
de “Eliminar” de la marca deseada. Al hacer clic nos aparecerda un pop-up
preguntando si deseamos eliminar dicha marca. 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 marcas

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

2.4 Tipo

Ventana para la creacién, edicién y eliminacién de tipos. Al entrar nos
muestra el listado de todos los tipos que hay en la base de datos. También se
puede realizar una busqueda para encontrar el tipo buscado 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 inico por rellenar

con la informacién es el nombre (obligatorio).

Cuando finalicemos y deseemos crear el tipo con toda la informacién
anadida, pulsaremos el botén “Crear Tipo”. Si no deseamos guardar los datos y

abandonar el proceso de creaciéon, pulsaremos el botéon “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. Ademés, si se ha
realizado una creacién, aparecerd 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 serd muy parecida a la creaciéon, con la diferencia de que al acceder
nos aparecera el campo relleno con la informaciéon contenida en la base de datos.

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

Cuando finalicemos y deseemos editar el tipo con toda la informacion
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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 verd modificado. Ademaés, si se ha
realizado una edicion, aparecerd 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 aparecerd un pop-up preguntando si deseamos eliminar
dicho tipo. Si es asi, pulsaremos el boton “Borrar”, en caso contrario, el boton
“Volver”.

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

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

una busqueda para encontrar la sala buscada mas rapidamente.

2.5.1 Crear

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

rellenar con la informacién son: nombre (obligatorio), descripcion, localizacion.

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

abandonar el proceso de creaciéon, pulsaremos el boton “Volver”.

En ambos casos volveremos a la pagina anterior con el listado de salas y
si hemos creado una nueva, dicha sala aparecerd en dicha lista. Ademas, si se ha
realizado una creacién, aparecerd 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 edicién serd muy parecida a la creacién, con la diferencia de que al acceder
nos apareceran los campos rellenos con la informacién contenida en la base de
datos. Podremos modificar o mantener alguno o varios datos (Pero siempre debera
estar el campo Nombre relleno).

Cuando finalicemos y deseemos editar la sala con toda la informacion
modificada, pulsaremos el botén “Editar Sala”. Si no deseamos guardar los datos
y abandonar el proceso de edicién, pulsaremos el botéon “Volver”.
En ambos casos volveremos a la pagina anterior con el listado de salas y si hemos
modificado alguna, dicha sala se verd modificada. Ademas, si se ha realizado una

edicién, aparecerda un mensaje indicando que se ha realizado correctamente.

2.5.3 Eliminar

Para la eliminacion 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 administracién, sélo habra que clicar en el botén Cerrar

Sesion.

3.Manual de usuario

En este ltimo enlace, encontramos toda la informacion detallada a lo largo de

este documento.
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1. INTRODUCCION

1.1. OBJETIVOS

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

1.2. METODOLOGIA

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

e [T1: Iteracién 1
e IT2: Iteracién 2
e IT3: Iteracién 3

1.3. RESUMEN DE LOS PARTICIPANTES

Nombre Rol

Usuario Un usuario podra visualizar los contenidos de la aplicacion

web.

Administrador | Un administrador tiene los mismos permisos que un usuario y,
ademas, puede acceder a una zona restringida de

administracion, proporcionando los credenciales necesarios. En
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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 Prioridad

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

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

habian sido creadas anteriormente.

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

yva habia sido creada anteriormente.

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

visualizar el contenido visible de una pieza. (IT1)

RF 2 - Crear documento: Un documento debe tener los | ALTA
atributos nombre, imagen y lista de articulos que contiene. (IT2)

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

anteriormente.

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

anteriormente.

RF 2.3 - Visualizar documento: El sistema debe permitir a un | ALTA
usuario visualizar el contenido visible de un documento. (IT1)

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

nombre, texto y lista de imagenes asociadas. (IT2)
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RF 3.1 - Editar articulo: El sistema permite al administrador la
edicion 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 marca: Si se intenta anadir una pieza con una
marca que no esta creada, el sistema debera permitir crear una
nueva marca aportando su nombre y su texto.

ALTA
(IT2)

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

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

ALTA
(IT2)

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

anteriormente.

ALTA
(IT2)

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

aportando su nombre.

ALTA
(IT2)

RF 5.1 - Editar tipo: El sistema debe permitir al administrador

la edicion de un tipo que ya habia sido creado anteriormente.

ALTA
(IT2)

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

anteriormente.

ALTA
(IT2)

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

localizacién y texto.

MEDIA
(IT2)

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

habian sido creadas anteriormente.

MEDIA
(IT2)

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

yva habia sido creada anteriormente.

MEDIA
(IT2)
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informacion sobre el wuso de la zona restringida para

administradores.

RF 6.3 - Visualizar sala: El sistema debe permitir a un usuario | MEDIA
visualizar un mapa del edificio que permita ver todas las piezas | (IT2)
pertenecientes a una sala.

RF 7 - Administracién: El sistema debe tener una pantalla de | ALTA
inicio de sesién como administrador que acceda a la zona | (IT2)
restringida.

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

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

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

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

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 podria encontrar informacion sobre el uso de la zona

restringida para administradores.

Mas especificamente, se podra encontrar informacion para gestionar la

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

como es la misma aplicacién web.

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

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

DOCUMENT PIECE

-id : String -id: String Foom
-name : String “name : String -name : String
-text : String “text: Strl'mg -text : String
-imagedoc : String “year: Strmg. -location : String
-articles : List<Articles> -createDate : Date 1 -

-qr : String +getName() : String

-room : String +setName(String name): void
+getld() : String -brand : String +getText() : String
+setld(String id): void -images : List<String> +setText(String text) : void
+getMame() : String -types : List<String> +getlocation() : String
+setName(String name): void +setlocation(String location) : void

+getld() : String

+getText{) : Strin;
& 0 s +setld(String id): void

+setText(String text) : void 3 0.
+getimagedoc() : String +getName() : String y
+setimagedoc(String id): void +setName(String name): void 0.¢ BRAND
+getArticles() :List<Articles> +getTextl) : String )
+setArticles{List<Article> articles): void +setText(String text) : void 0. “name : String
+getYear() : String -~text : String
+setYear(String year): void 1 | -pieces: List<String> pieces
+getCreateDate() : Date .
+setCreateDate(Date createDate) : void isgstsgr:\n;t)sﬁ:;limel‘ void
et o o
+getRoom) : String +setText(String text) : void
0.* +setRoom(String room) void +getF‘l|e(es()F L\St<‘5tr\ng>‘ N
+getBrand) : String +setPieces(List<String> pieces) : void
ARTICLES +setBrand(String brand) void
. +getimages|() :List<String>
-hame 15F"'”g +setlmages(List=<String> images): void TYPE
“text:String +getTypes() :List<String>
-image : List<String> +setTypes|List<String> types): void -name : String
+getName() : String 0.¢

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

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

2.3. MODELO CONCEPTUAL DE LA BASE DE DATOS

27



Embedded
DOCUMENT

ARTICLE + id: String

+ name: String + name: String

+ texi: String + text: String

+ images: List<String=> + imagedoc String

+ articles: List=Article=

ROOM
+ id: String A~ PIECE
+ name: String + id: String
+ text: String + name: String
+ location: String + text: Siring

USER

+ year: String pap
+ id: String

BRAND + createdate: Date
+ username: String

- Stri + gr: String
+ name: String [E ) + password: String
taxt: String + room: String + rol String
+ brand: String

pieces: List<String=

n

+

+ images: List<String=
TYPE

+ types: List<String=
id: String e T

+ donor: String

+

+ name: String

+ visits: String

2.4. MODELOS DE NAVEGACION
« HOME:

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

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

<<navigationClass>> L]

Home

<<navigationLink->

<<menw> B

HomeMenu
<<processLink>> <=navigationLink>>
ccnsugtinLinos <ensvgatgntiio
[ |
cometare: comise cennvgatbninos
<eproccesciass>> [] ass>s (] ass>» (] ass>s O] ase>s (1 ss>s 1 ases> [
Collection Donations About Piece Collection

« COLECCION:
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<<menus> =
<=processLink: s ——

Collection

<=<navigationLink=>

<query=>

SearchPiece

- <<index>> = - =<navigationClass>> O
——=<processLinic > —<<navigationLink=>——

PiecesList Piece

PIEZA:
<<menu>> E
Collection
<<navigationLink>> <<pavigationLink>
<<index>> = <<navigationClass>> ]
ImagesList PieceDescription

<<navigationLink>>

<<navigationClass>> D

Image

ARTICULO:
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<<menu=>>

=

Documentation

<<navigationLink=>

<<index>>

ArticleList

« DOCUMENTACION:

<<navigationLink>>

——<<navigationLink:=>——

<<navigationClass>> |:|

Article

<<processLinks>——————————————

<<menus> E

Documentation
A

<<query>>

SearchDocument

=<navigationLink>=

——=<processLink=>>—»

<<index>>

DocumentList

<<navigationLink=>——-

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
estimado, pueden quedar requisitos de baja prioridad y de la tltima iteracion a
alcanzar. Esta accion no tendria consecuencias sobre la aplicacion web ya que
estos requisitos no tienen dependencias ni son fundamentales para el correcto
funcionamiento de la web, limitandose a anadir funcionalidad extra de cara al

<<navigationClass>> D

Articles

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

Disenos Técnicos -

[teracion 1

Vista Coleccién

En esta ventana se muestran las piezas que hay en la base de datos que
coinciden con los criterios de busqueda seleccionados por el usuario. La ventana
consta de un buscador en el que el usuario puede filtrar las piezas por la marca,
por un rango de antigiiedad y finalmente seleccionar los tipos de piezas que desea
buscar. En la parte derecha de la ventana el usuario observara las piezas que
cumplan con esos criterios, mostrando el numero total de resultados, los
resultados se cargaran en lotes. Pulsando en cualquiera de las piezas, el usuario

accede a la pestana de la pieza en cuestion.

Requisitos alcanzados:

Esta ventana alcanzaba el requisito:
e RF 1.3- Visualizar pieza: El sistema debe permitir a un usuario

visualizar el contenido visible de una pieza.

Modelo y repositorio:

e Piece.java — PieceRepository.java
e Brand.java— BrandRepository.java

e Type.java— TypeRepository.java

Servicios:
e Al cargar la pagina se llamaran a las operaciones:

4. getNPieces(int n) — Obtiene las primeras n piezas.
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5. getBrands() - Obtiene las marcas de piezas disponibles.
6. getTypes() - Obtiene los tipos de piezas disponibles.

o Al buscar las piezas:
findBy YearBetween And TypesContainsAndBrandLike(String
minyear,String maxyear, String[] types, String brandname)Busca
coincidencias dentro de la base de datos, respecto a los criterios de entrada.

e Otros servicios:

4. findByTypesContains(String|] types) - Obtiene las piezas que
contienen los tipos pasados por parametro.

5. FindByYearBetween(String minyear, String maxyear) - Obtiene las
piezas que estan entre el rango de anos pasados por parametros.

6. FindByBrand(String brandname)- Obtiene las piezas cuya marca
sea la que se pasa por parametro.

Boceto
il LNESAVIEMES  admnwmssn  (E3VI 8 [ G -
| | | |
Coincidencias:
16 Resultados

Criterio de busqueda: . 3

Seleccione la marca:

Canar| -

1B

MEI

Canola 1614P DM-562 _

He Esta es una calculadora Agenda electronica de bolsillo.
) rogramable, un modelo posterior . )

ey g %9157p y totalmente = Tiene calculadora basica, reloj,

compatible, también presente en calendario, listin telefonico,
Seleccione la antigiiedad de la pieza: este museillo. Al igual que la agenda para planificar tareas y
|- 167P. dispone de un lector de alarmas.programas.
1510 1980 10 2000 200 2020 (Bl SFE FMBENEE FE0E 5 ZEllE

v almacenamiento de datos....

Seleccione los tipos:
Tipos

W Calculadora .v
Crdenador @ £
¥ Regla " -

Ekétrica

] Beksillo
Programalze .
- LS-56H Palmtronic LC-8M
e Calculadora de balsillo con Calculadora de bolsillo con
L5 valores actualmente seleccionados Calculadora Regls olsilo pantalla de cuarzo liquido con pantalla de cuarzo liquido.

digitos enormes.

Tiene, ademas de las cuatro

Tiene un teclado generoso que la operaciones basicas, %, raiz
BUSCAR hace muy comoda de utilizar cuadrada y memoria.
L ) programas.

Chip Toshiba T3709. L

Universidad de Malaga -
HORARIO: Avda. Cervantes, 2. 29071
Lunes a Viernes de 10h a 19h | MALAGA - Tel. 952 13 10
00 - infe@uma.es

Inicio D & Coleccion D i Acerca de

A3 IO

Copyright 2019 by UMA. All rights reserved

Boceto de la vista Coleccién
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Nombr | Componen | Obligat | Valida | Valor Notas
e (id) |te orio cién por
defecto
brandsFi | selectOneList | No No Servicio:
eld box getBrands()
yearsFiel | slider- No No 1970-2020
d container
typesFiel | selectManyCh | No No Todas Servicio: getTypes()
d eckbox deseleccio
nadas
results label No No Ntmero
de piezas
en la base
de datos
coinciden | label No No
ces
searchCri | label No No
teria
table table No No Si no hay | Tabla con
piezas: https://material.angular.io/componen
“No hay ts/table/overview
piezas que
coincidan
con los
criterios”
buttonSe | button No No Servicio:
arch getPiecesByBrandYearType

Vista Piezas

En esta ventana se muestra la pieza que el usuario eligié en alguna de las ventanas

de la web. El id de la pieza se pasara como parametro en la URL de la pagina. Se

visualizara el titulo o nombre, la descripcion, el ano, la fecha de adquisicién, la

marca, el nombre de la sala donde esta expuesta, las visitas, los tipos en los que

esta incluida y las imagenes de esta. En la parte izquierda, se sitia una galeria de

imagenes donde se podra seleccionar cualquiera de ellas para verlas a mayor

tamafio. A la derecha disponemos de toda la informacién referente mencionada

anteriormente, menos la descripcion que se encuentra en la parte inferior

separada.

Requisitos alcanzados:
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https://material.angular.io/components/table/overview
https://material.angular.io/components/table/overview

e RF 1.3- Visualizar pieza: El sistema debe permitir a un usuario visualizar
el contenido visible de una pieza.

Modelo vy repositorio:

e Piece.java— PieceRepository.java
e DBrand.java— BrandRepository.java
e Type.java— TypeRepository.java

Servicios:
Al cargar la vista:
e getPieceByld(String id) - Busca la pieza por su id (id pasado por
parametro en la url).

e increaseVisits()- Incrementa el nimero de visitas en la unidad

Boceto:
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=[]

LUNES A VIERNES
de 10:00h a 18:00h

Administracion |ES ¥ | .l g G“

T
o1

Canola 1614P

Fabricante: Canon
Modelo: Canola 1614P
Ano: 1973

Visitas: 21

Tipos: Calculadora,
Electrica. Portatil.

Esta es una calculadora programable, un modelo posterior a la 167P y totalmente compatible, también
presente en este museillo. Al igual que la 167P, dispone de un lector de tarjetas perforadas para la
lectura y almacenamiento de datos y programas.

La mayor diferencia entre ambos modelos, es su mayor capacidad de almacenamiento y la existencia
de un puerto de expansion en la parte posterior.

Es una maquina que dispone de una pantalla de tipo "nixie" de 16 digitos
Dispone de 14 registros de memoria, y puede almacenar programas, creo de hasta 240 pasos.
Vista posterior de la calculadora. Se aprecia la ranura del lector de tarjetas perforadas y el puerto de
expansion.

Para mas informacion consulta la Canola 167F.

Interior: Parte posterior, en la que se puede ver el lector de tarjetas y la fuente de alimentacion.

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

Inicio Documentacié Coleccién Donacione Acerca de

R AR I

HORARIO:
Lunes a \iernes de 10h a 15h

Copyright 2019 by UMA. Al rights reserved.

Boceto de la vista Piezas

Nombre (id) | Componente | Obligatorio | Validacién | Valor  por | Notas
defecto

pieceName label No No piece.name

pieceModel label No No piece.name

pieceBrand label No No piece.brand

pieceYear label No No piece.year

pieceTypes label No No piece.types

pieceDescription | textarea No readonly piece.description

visits label No No 0

imagesList table No No piece.images Al clicar
una imagen
se podra
visualizar a
mayor
tamano
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Apéndice E

Pruebas de sistema

- Iteracion 1

Contenidos

1. Contenidos

2. Control de version

2.1. Control de cambios

3. Pruebas de sistema

3.1. TC001
3.1.1.
3.1.2.
3.1.3.
3.1.4.
3.1.5.
3.2. TC002
3.2.1.
3.2.4.
3.2.5.
3.3. TC003
3.3.1.
3.8.2.
3.3.4.
3.3.5.

Descripcién
Resultado
Evidencias
Base de datos

Ficheros

Descripcion
Resultado
FEvidencias
Base de datos
Ficheros

Descripcion
Resultado
FEvidencias
Base de datos
Ficheros
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https://docs.google.com/document/d/1BHmMlXFekmYCKymg5V9NdQwzEzDBABkS0Sw6--LhuHU/edit#heading=h.wy277mr62ezy
https://docs.google.com/document/d/1BHmMlXFekmYCKymg5V9NdQwzEzDBABkS0Sw6--LhuHU/edit#heading=h.wy277mr62ezy
https://docs.google.com/document/d/1BHmMlXFekmYCKymg5V9NdQwzEzDBABkS0Sw6--LhuHU/edit#heading=h.3qwg7sa5jbyx
https://docs.google.com/document/d/1BHmMlXFekmYCKymg5V9NdQwzEzDBABkS0Sw6--LhuHU/edit#heading=h.3qwg7sa5jbyx
https://docs.google.com/document/d/1BHmMlXFekmYCKymg5V9NdQwzEzDBABkS0Sw6--LhuHU/edit#heading=h.30j0zll
https://docs.google.com/document/d/1BHmMlXFekmYCKymg5V9NdQwzEzDBABkS0Sw6--LhuHU/edit#heading=h.30j0zll
https://docs.google.com/document/d/1BHmMlXFekmYCKymg5V9NdQwzEzDBABkS0Sw6--LhuHU/edit#heading=h.1fob9te
https://docs.google.com/document/d/1BHmMlXFekmYCKymg5V9NdQwzEzDBABkS0Sw6--LhuHU/edit#heading=h.1fob9te
https://docs.google.com/document/d/1BHmMlXFekmYCKymg5V9NdQwzEzDBABkS0Sw6--LhuHU/edit#heading=h.3znysh7
https://docs.google.com/document/d/1BHmMlXFekmYCKymg5V9NdQwzEzDBABkS0Sw6--LhuHU/edit#heading=h.3znysh7
https://docs.google.com/document/d/1BHmMlXFekmYCKymg5V9NdQwzEzDBABkS0Sw6--LhuHU/edit#heading=h.2et92p0
https://docs.google.com/document/d/1BHmMlXFekmYCKymg5V9NdQwzEzDBABkS0Sw6--LhuHU/edit#heading=h.2et92p0
https://docs.google.com/document/d/1BHmMlXFekmYCKymg5V9NdQwzEzDBABkS0Sw6--LhuHU/edit#heading=h.tyjcwt
https://docs.google.com/document/d/1BHmMlXFekmYCKymg5V9NdQwzEzDBABkS0Sw6--LhuHU/edit#heading=h.tyjcwt
https://docs.google.com/document/d/1BHmMlXFekmYCKymg5V9NdQwzEzDBABkS0Sw6--LhuHU/edit#heading=h.3dy6vkm
https://docs.google.com/document/d/1BHmMlXFekmYCKymg5V9NdQwzEzDBABkS0Sw6--LhuHU/edit#heading=h.3dy6vkm
https://docs.google.com/document/d/1BHmMlXFekmYCKymg5V9NdQwzEzDBABkS0Sw6--LhuHU/edit#heading=h.4d34og8
https://docs.google.com/document/d/1BHmMlXFekmYCKymg5V9NdQwzEzDBABkS0Sw6--LhuHU/edit#heading=h.4d34og8
https://docs.google.com/document/d/1BHmMlXFekmYCKymg5V9NdQwzEzDBABkS0Sw6--LhuHU/edit#heading=h.jq7d8za0carj
https://docs.google.com/document/d/1BHmMlXFekmYCKymg5V9NdQwzEzDBABkS0Sw6--LhuHU/edit#heading=h.jq7d8za0carj
https://docs.google.com/document/d/1BHmMlXFekmYCKymg5V9NdQwzEzDBABkS0Sw6--LhuHU/edit#heading=h.5ih4yglp5dbw
https://docs.google.com/document/d/1BHmMlXFekmYCKymg5V9NdQwzEzDBABkS0Sw6--LhuHU/edit#heading=h.5ih4yglp5dbw
https://docs.google.com/document/d/1BHmMlXFekmYCKymg5V9NdQwzEzDBABkS0Sw6--LhuHU/edit#heading=h.69ueytyj5bo
https://docs.google.com/document/d/1BHmMlXFekmYCKymg5V9NdQwzEzDBABkS0Sw6--LhuHU/edit#heading=h.69ueytyj5bo
https://docs.google.com/document/d/1BHmMlXFekmYCKymg5V9NdQwzEzDBABkS0Sw6--LhuHU/edit#heading=h.gsqd8h7zcx1h
https://docs.google.com/document/d/1BHmMlXFekmYCKymg5V9NdQwzEzDBABkS0Sw6--LhuHU/edit#heading=h.gsqd8h7zcx1h
https://docs.google.com/document/d/1BHmMlXFekmYCKymg5V9NdQwzEzDBABkS0Sw6--LhuHU/edit#heading=h.kmlj47ic1mwa
https://docs.google.com/document/d/1BHmMlXFekmYCKymg5V9NdQwzEzDBABkS0Sw6--LhuHU/edit#heading=h.kmlj47ic1mwa
https://docs.google.com/document/d/1BHmMlXFekmYCKymg5V9NdQwzEzDBABkS0Sw6--LhuHU/edit#heading=h.752m7kqkyvpn
https://docs.google.com/document/d/1BHmMlXFekmYCKymg5V9NdQwzEzDBABkS0Sw6--LhuHU/edit#heading=h.752m7kqkyvpn
https://docs.google.com/document/d/1BHmMlXFekmYCKymg5V9NdQwzEzDBABkS0Sw6--LhuHU/edit#heading=h.t6x28dkj4t8d
https://docs.google.com/document/d/1BHmMlXFekmYCKymg5V9NdQwzEzDBABkS0Sw6--LhuHU/edit#heading=h.t6x28dkj4t8d
https://docs.google.com/document/d/1BHmMlXFekmYCKymg5V9NdQwzEzDBABkS0Sw6--LhuHU/edit#heading=h.a7vqkvbte74q
https://docs.google.com/document/d/1BHmMlXFekmYCKymg5V9NdQwzEzDBABkS0Sw6--LhuHU/edit#heading=h.a7vqkvbte74q
https://docs.google.com/document/d/1BHmMlXFekmYCKymg5V9NdQwzEzDBABkS0Sw6--LhuHU/edit#heading=h.6db10iazwlmx
https://docs.google.com/document/d/1BHmMlXFekmYCKymg5V9NdQwzEzDBABkS0Sw6--LhuHU/edit#heading=h.6db10iazwlmx
https://docs.google.com/document/d/1BHmMlXFekmYCKymg5V9NdQwzEzDBABkS0Sw6--LhuHU/edit#heading=h.824i2zhijd11
https://docs.google.com/document/d/1BHmMlXFekmYCKymg5V9NdQwzEzDBABkS0Sw6--LhuHU/edit#heading=h.824i2zhijd11
https://docs.google.com/document/d/1BHmMlXFekmYCKymg5V9NdQwzEzDBABkS0Sw6--LhuHU/edit#heading=h.sz1i6fv4qqy8
https://docs.google.com/document/d/1BHmMlXFekmYCKymg5V9NdQwzEzDBABkS0Sw6--LhuHU/edit#heading=h.sz1i6fv4qqy8
https://docs.google.com/document/d/1BHmMlXFekmYCKymg5V9NdQwzEzDBABkS0Sw6--LhuHU/edit#heading=h.297zsjedj3mx
https://docs.google.com/document/d/1BHmMlXFekmYCKymg5V9NdQwzEzDBABkS0Sw6--LhuHU/edit#heading=h.297zsjedj3mx
https://docs.google.com/document/d/1BHmMlXFekmYCKymg5V9NdQwzEzDBABkS0Sw6--LhuHU/edit#heading=h.q5vvh4kxv377
https://docs.google.com/document/d/1BHmMlXFekmYCKymg5V9NdQwzEzDBABkS0Sw6--LhuHU/edit#heading=h.q5vvh4kxv377

2. Control de version

2.1. Control de cambios

Fecha Autor Versiéon Comentario

04/05/2019 | Jorge Luis 1.0 Versién inicial, estructura
Palomares Ruiz de cada escenario

3. Pruebas de sistema

Estas son las pruebas del sistema para las ventanas Coleccién y Pieza que hacen
referencia con el disefio técnico Colecciéon - I'T1.

Para este test, no hay ningiin usuario con sesién iniciada, por lo que se accedera
a la pagina como un usuario visitante.

Se comprobarad 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 seguidos 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. TCOO01

3.1.1. Descripcion

Pruebas de sistema para la ventana Coleccién.

Navegar hasta la ventana Coleccion, haciendo clicando en el ment de navegacion
en “Coleccion” donde se cargaran todas las piezas al inicio.

3.1.2. Resultado

Passed.

3.1.3. Evidencias

Entramos en la pagina principal.
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atica io  Documentaci ion  Donaciones  Acercs f @O ¥ @ Kesrdminist

fvae
Documentacién Coleccién Deonaciones Acerca de

HORARIO: Lunes a de 10ha15h

Universidad de Mélaga - Avda. C 071 MALAGA - Tel. 952 13 10 00 - info@ume.es

Seleccionamos la pestaiia Coleccion en la barra de navegacion..

favou
Coleccion de Piezas

¢Buscas una pieza? Coincidencias: 4

Tipos de Piezas

Aiio de la pieza

0

W Euopl
Marca de la pieza
Vaeres Selccionados

Tias N b cleidorioee

Rango de Tiempas 1950199

3.1.4. Base de datos

3.1.5. Ficheros
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N/A

3.2. TCO02

3.2.1. Descripcion

Pruebas de sistema para la ventana Coleccion.

Realizar una busqueda usando los filtros proporcionados de tipos, afio y marca.
Se podran ver las piezas que cumplan esos criterios, junto con el namero de piezas
encontradas para estos.

3.2.2. Resultado

Passed.

3.2.3. Evidencias

1.Seleccionamos la pestana Coleccién en la barra de navegacion.

foave s

Coleccion de Piezas

¢Buscas una pieza? Coincidencias: 4
Tipos de Piezas

Afto de la pieza

Marca de la pieza

2.Seleccionamos tipos, rango de afios y marcas cualquieras.
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fav o

Coleccion de Piezas

¢Buscas una pieza? Coincidencias: 4
Tipos de Piezas

Caleutagora

Afo de la pieza

Ao minimo: 1925

0

Europlus
Marca de la pieza

p % 18C Business Consultant

Vaiores Selecesonados.
Tipos: Bl
Rango da Tlempo: (19251995

Marca: 19

HP2C

3. Seleccionamos el botén Buscar.

f@ v 0

Coleccion de Piezas

¢Buscas una pieza? Coincidencias: 2
Tipos de Piezas

#Bolslio

Afo de la pieza

Afio minime: [1925

Ao marma: 1968
" HP12C
! 1925

Marca de la pieza
HP v 18C Business Consultant

Valores Seleccionados:

Tipos: Belsilo

Rango de Tiempo: (19251995

Marca: 19

Buscar

wo Documentacds

HORARIC Ly

riversicad do Mélaga - Avda Corvantes. 2.26

3.2.4. Base de datos
N/A

3.2.5. Ficheros

N/A
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3.3. TC003

3.3.1. Descripcion

Pruebas de sistema para la ventana Coleccion.

Realizar una busqueda con el fin de no encontrar datos, apreciar como la
informacion mostrada en pantalla se actualiza al igual que el niimero de resultados
encontrados.

Un mensaje informando de que no hay piezas aparece.

3.3.2. Resultado

Passed.

3.3.3. Evidencias

Seleccionamos la pestana Colecciéon en la barra de navegacion.

fovo

Coleccion de Piezas

¢Buscas una pieza? Coincidencias: 4
Tipos de Piezas

Aiio de la pieza

Marca de la pieza

2.Seleccionamos tipos, rango de afios y marcas cualquieras.
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fo v 0 %

Coleccion de Piezas

¢Buscas una pieza? Coincidencias: 4
Tipos de Piezas
@ Bosilo

Afo de la pieza

w1965

Marca de la pieza

18C Business Consultant

HP12C

3. Seleccionamos el botén Buscar.

[ P

Coleccion de Piezas

¢Buscas una pieza? Coincidencias: No hay piezas gue coincidan con esos criterios
Tipos de Piezas

Programabie
Caleuadors

Afo de |a pieza
Ao minimo: 1950

Marca de la pieza
App

Valores Seleccionados:

Tipos: Belsilo Bectrco

Rango de Tiempo: [1950,1965;

Marca: Apple

Buscar

3.3.4. Base de datos
N/A

3.3.5. Ficheros

N/A

3.4. TCO04

3.4.1. Descripcién

Pruebas de sistema para la ventana Coleccién y Pieza.

Seleccionar un pieza y acceder a la la pagina de descripcion de la pieza.
Seleccionar una foto de la galeria y navegar entre ellas.

3.4.2. Resultado
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Passed.

3.4.3. Evidencias

1. Seleccionamos Coleccién  en

fav oo

la pestana

Coleccion de Piezas

¢Buscas una pieza? Coincidencias: 4

Tipos de Piezas

la  barra de navegacion.

Marca de la pieza

Valcns Seeccionudon.

R do Timper 1195015

2. Seleccionamos una pieza.

Museo Informatica Yocumentacion  ( 6n  Dor

18C Business Consultant

Galeria
N >
U NIV E RS I DA D
D = M A L A G A

UNIVERSIDAD
DE MALAGA

Descripcion de la pieza:

f @ ¥ © & Administracion

Datos de la Pieza:
Fabricante: HP
Modelo: 18C Business
Afo: 1986

Visitas: 0

Tipos: Programable,Calculadora,Bolsillo
Fecha de Creacion: 2019-04-25

Sala: 3.0.1

Consultant

Calcutadora de bolsillo con funciones financieras. Tiene pantalla de cuarzo liquido matricial. Tiene un disefio peculiar, como un librito que se abre. Se trata de la primera calculadora de bolsillo con puerto

mitir la informacién a la imp

ora. Esta maquina no utiliza na notacién polaca in

estrictamente que sea programable, pero si permite introducir férmulas complejas y asignarlas a la:

Pleza donada por: Samuel Del Pozc

fvag

(RPN) que era caracteristico en méquin

de la marca, utiliza el sistema aigebréico. No se puede decir

eclas que se encuentran debajo de la pantalla

3. Navegamos clicando en las flechas en la imagen “>”.
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Museo Informatica Inicio Documentacion Coleccion Donaciones  Acerca de f @ ¥ © Zoadministracion

18C Business Consultant

Galeria Datos de la Pieza:
Fabricante: HP
Modelo: 18C Business Consultant
> Ano: 1986
Visitas: 0
Tipos: Programable,Calculadora Bolsillo
Fecha de Creacion: 2019-04-25
Sala: 3.0.1

Descripcion de la pieza:

Calculadora de bolsillo con funciones financieras. Tiene pantalle de cuarzo liquido matricial. Tiene un disefio peculiar, como un librito que se abre. Se trata de la primera calculadora de bolsillo con puerto
infrarrojo para transmitir la informacion a la impresora. Esta maquina no utiliza na notacion polaca inversa (RPN) que era caracteristico en maquinas de la marca, utiliza el sistema algebraico. No se puede decir
estrictamente que sea programable, pero si permite introducir férmulas complejas y asignarlas a las seis teclas que se encuentran debajo de la pantalla

Pieza donada por: Samuel Del Pozo

4. Podemos navegar también clicando en directamente en las imégenes inferiores

Museo Informética Inicio Docus jones  Acerca de f @O ¥ @ ZeAdministracion

18C Business Consultant

Galeria Datos de la Pieza:
Fabricante: HP
Modelo: 18C Business Consultant
> Afio: 1986
Visitas: 0
Tipos: Programable,Calculadora,Bolsillo
Fecha de Creacion: 2019-04-25
Sala: 3.0.1

Descripcion de la pieza:

Calculadora de bolsillo con funciones financieras. Tiene pantalla de cuarzo liquido matricial. Tiene un disefio peculiar, como un librito que se abre. Se trata de la primera calculadora de bolsillo con puerto
infrarrojo para transmitir la informacién a la impresora. Esta maquina no utiliza na notacién polaca inversa (RPN) que era caracteristico en maquinas de la marca, utiliza el sistema algebréico. No se puede decir
estrictamente que sea programable, pero si permite introducir férmulas complejas y asignarlas a las seis teclas que se encuentran debajo de la pantalla

Pieza donada por: Samuel Del Pozo

5. Volvemos a la pestana documentacién clicando en el hipervinculo “Coleccion”.
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Coleccion de Piezas

(Buscas una pieza? Coincidencias: 4
Tipos de Piezas

Aiio de la pieza

1 Eutoplus

Marca de la pieza

3.4.4. Base de datos
N/A

3.4.5. Ficheros

N/A
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Apéndice F

Disenos Técnicos -

[teracion 2

Los requisitos alcanzados con estas pantallas fueron:

e RF 1-Crear pieza: La pieza debe tener los atributos nombre, texto, ano,
fecha de creacién, lista de imagenes, codigo QR, nombre de la sala, lista
de tipos y nombre de la marca a la que pertenece.

e RF 1.1- Editar pieza: El sistema permite al administrador la edicién de
piezas que ya habian sido creadas anteriormente.

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

e RF 4 - Crear marca: Si se intenta anadir una pieza con una marca que
no esta creada, el sistema debera permitir crear una nueva.

e RF 4.1 - Eliminar marca: El sistema debe permitir al administrador
eliminar una marca que ya habia sido creada anteriormente.

e 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.

e RF 5.1 - Eliminar tipo: El sistema debe permitir al administrador
eliminar un tipo que ya habia sido creado anteriormente.

e RF 6 - Crear sala: La sala debe tener los atributos nombre, localizacién
y texto.

e RF 6.1- Editar sala: El sistema permite al administrador la edicion de

salas que ya habian sido creadas anteriormente.
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Vista CRUD Pieza

En esta ventana se muestra una lista con todas las piezas registradas en la base
de datos, mostrando su nombre. Desde la lista podemos borrar o editar las piezas
pulsando en los botones dispuestos, la ventana también presenta un botén en la
esquina superior izquierda para poder crear una nueva pieza(Vista Crear Pieza).
Esta vista estd dentro de un “panel tab" donde se encuentras los demas vistas
CRUD de Documentos, Tipos, Marcas y Salas.

Modelo v repositorio:

Piece.java— PieceRepository.java
Servicios:

findAll() - Devuelve una lista con todas las piezas de la base de datos.
Boceto

Se creo un estilo comtn para las vistas del CRUD para agilizar el trabajo
de desarrollo y darle cohesion a la aplicacion. Se dispone de unos botones los cual

permiten cumplir los requisitos mencionados anteriormente de crear editar o

eliminar una pieza.
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Administracion

[z

MUSEO INFORMATICA

DOCUMENTACION COLECCION

=T

CREAR PIEZA

HP 6010T ®

HP 1000H

IBM 60X

2 4

Uﬁvenidaddeuﬂ%%r
HORARIO: Avda. Cervantes, 2. 29071
Lunes a Viernes de 10h a 19h | MALAGA - Tel. 952 13 10

Inicio Documentscié Coleccién Donscione M’ n' B =
00 - info@uma.es

Copyright ©2019 by UMA. Al rights reserved.

Vista CRUD Pieza

Nombre Componente | Obligatorio | Validacion | Valor Notas
(id) por
defecto
piecesTable table No No pieces Consta de un botén

editar y otro
eliminar en cada

una de sus filas

createButton | button No Si “Crear Redirige a la

pieza” siguiente vista

Vista Crear Pieza

En esta ventana se muestra un formulario con los atributos necesarios para anadir
una nueva pieza en nuestra base de datos. La ventana consta de cuadros de texto
y seleccionables para introducir los datos pertinentes en una columna izquierda.

49



En la parte derecha de la ventana el usuario observard los tipos de piezas y las
imagenes introducidas, pudiendo eliminarlas de la pieza a crear de ser necesario.
Ademas, se cuenta con unas pestanas para crear nuevas marcas, tipos y salas por
si el campo que quiere introducir no existia anteriormente . Pulsando en
cualquiera de los botones situados en las pestanas de “Crear Marca", “Crear Sala
o Crear Tipo" se creard una nueva instancia de esa clase, finalmente pulsando en

“Crear Pieza" se creard una nueva pieza, .

Modelo vy repositorio:

e Piece.java— PieceRepository.java
e DBrand.java— BrandRepository.java
e Type.java— TypeRepository.java
e Room.java-RoomRepository.java

Servicios:

e Al cargar la pagina se llamaran a las operaciones:
o getRooms() — Obtiene las salas disponibles.
o getBrands() - Obtiene las marcas de piezas disponibles.
o getTypes() - Obtiene los tipos de piezas disponibles.
e Al crear alguna marca, sala o tipo:
o createBrand(Brand brand) - Crea la marca con los pardmetros
marcados.
createType(Type type) - Crea el tipo con el pardmetro nombre.
createRoom(Room room) - Crea la sala con los pardmetros
marcados.
e Al crear la pieza :
o createPiece(String name, String text, String year, Date createdate,
String qr, String room, String brand, String visits, String donor,
String[] images, String[] types) Crea la pieza con los parametros
marcados en el formulario.

Boceto

El objetivo en esta ventana fue poder crear la pieza con todos sus datos y
en caso de querer introducir una marca, tipo o sala que no estuviera ya
almacenada en la base de datos poder crear ese elemento directamente desde esta
pagina sin tener que pasar a otra. Por ese motivo se disen6 un meni de navegacion
a la derecha que permitia crear cualquiera de los mencionados anteriormente.

Ademés, el caso de introducir cualquier tipo o imagen y querer corregir un error
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se contempla y se soluciona con unos ments donde se muestran estos tipos e

imagenes y se permiten eliminarlos.

808

T LSENRS e ST S ESH

Inserte el nombre de la pieza

Crear Marca Crear Tipo Crear Sala

Inserte el descripcion de la pieza Inserte el nombre del tipo

D.scrlpuén

Inserte el afio de creacion de la pieza

Afio de creacién

Inserte la sale de la pieza

Sala3.1.1 v Crear Tipo

Seleccione la marca de la pieza

HP v Tipos introducidas

Tipo 1

Inserte el donador de la pieza
Tipo 2

4

Donador -
Tipo 3

Inserte las imagen/es de la pieza Imagenes
introducidas

O O
Inserte los tipos de la pieza /\<\ * /\<\ * *

Tipos

| Crear Pieza

Universidad de Malaga -

Avda. Cervantes, 2. 29071

MALAGA - Tel. 852 13 10
00 - info@uma.es

By -

HORARIO:
Lunes a Viernes de 10h a 1%h

Inicic Documentacidn Coleccién Donaciones Acerca de

Copyright £2019 by UMA. All rights reserved

Vista Crear Pieza

Nombre (id) Componente | Obligatori | Validacié | Valor | Notas
0 n por
defect
O
brandsField selectOneListbo | No No Servicio:
X getBrands()
roomsField selectOnelListbo | No No Servicio:
X getRooms()
typesField inputText No No
nameField inputText No No
descriptionField inputText No No
yearofCreationlield | inputText No No
donorField inputText No No
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imagesField InputText No No

insertName label No No

insertDescription label No No

insertYearofCreatio | label No No

n

insertRoom label No No

insertBrand label No No

insertDonor label No No

insertImages label No No

insertTypes label No No

introduced Types label No No

introduceslmages table No No

buttonCreatePiece button No No Servicio:
createPiece(Piece
piece))

buttonCreateType button No No Servicio:
createType(Strin
g name)

createTabVar tabVar No No

listIntroduced Types | list-ul No No

listIntroducedImage | list-ul No No

S
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Apéndice G

Pruebas de sitema -

Contenidos

Contenidos

2. Control de version

2.1. Control de cambios

3. Pruebas de sistema

3.1. TCO001
3.1.1. Descripcion
3.1.2. Resultado
3.1.3. Evidencias
3.1.4. Base de datos
3.1.5. Ficheros

3.2. TC002
3.2.1. Descripcion
3.2.2. Resultado
3.2.3. Evidencias
3.2.4. Base de datos
3.2.5. Ficheros

3.3. TC003
3.3.1. Descripcion
3.3.2. Resultado
3.3.3. Evidencias
3.3.4. Base de datos
3.3.5. Ficheros

3.4. TC004

[teracion 2
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3.4.1. Descripcion
3.4.2. Resultado
3.4.3. FEvidencias
3.4.4. Base de datos
3.4.5. Ficheros

2. Control de version

2.1. Control de cambios

Fecha Autor Version Comentario

25/05/2019 | Jorge Luis| 1.0 Version inicial, estructura

Palomares Ruiz de cada escenario

3. Pruebas de sistema

Estas son las pruebas del sistema para la ventana PiezaCRUD (zona de
administracion de piezas) que hacen referencia con el diseno técmico de
PiezaCRUD - IT2.

Para este test, 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.

3.1. TC001
3.1.1. Descripcion

Pruebas de sistema para la ventana piezaCRUD.

Con una sesion de administrador iniciada, buscamos una pieza usando el
buscador.

Posteriormente crearemos una pieza.
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3.1.2. Resultado

Passed.

3.1.3. Evidencias

1. Pulsamos el botdn Administracion.

Museo Informédtica  Inicio D i Coleccién D i Acerca de faoayw e Administracion &g Cerrar Sesién

Documentacion ~ Coleccion ~ Marca  Tipa  Salas

[ Buscar Buscar

2. Pulsamos Coleccion

Museo Informatica Inicio Documentacion  Coleccion  Donaciones — Acerca de f oy 24 Administracion | &a Cerrar Sesion

Documentacién | Coleccin | Marca  Tipo  Salas

Buscar Buscar

3. Realizamos una bisqueda de una pieza.
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Museo Informética Inicio Documentacién  Coleccién Donaciones  Acerca de faw Bo Administracion  Se Cerrar Sesion

Documentacion Coleccion Marca Tipo Salas

4. Pulsamos el boton Crear Pieza.

Museo Informética  Inicio D Coleccion D Acerca de f ow &0 Administracion B Cerrar Sesion

Crear Pieza

Wembre e
‘ Nombre \mégenes

Descripcion Tipos

Descripcién

Afe

Ao ‘
Qr (NO SEGURO)

o |
Sala

[ 301 2
Marca

\ ]
Pieza donada por:

‘ Donante ‘

5. Introducimos todos los datos.

Museo Informatica Inicio Documentacion Coleccion Donaciones  Acerca de f o w &o Administracion & Cerrar Sesién

Documentacién Coleccidn Marca Tipo Salas

Buscar ‘ Buscar ‘
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6. Pulsamos el boton Crear Pieza.

Museo Informatica Inicio Documentacién Coleccién Donaciones Acerc:

Crear Pieza

Nombre Imégenes
hp omnigo 700ix Imégenes
Deseripcién

X
X
%

Ordenador de "bolsillo” compatible PC que funciona bajo el

301 v
Marca izl
HP v Calculadora

Pleza donad por: . Bolsl!‘ux
. Eleclmcox
. Calcu’ddmdx

fowv @

v I

o7

& Adminis

voLver




3.1.4. Base de datos

Antes de la creacion:

QUERY RESULTS 1-4 OF 4

_id: object1d{ "sec73idszasacde1raard11")
“1ac Business Cansultant”

: "samucl Del Pozo®
> images: Array
3 types: Array
_class: "con. nuscun suscunServer .aain. nodels. Fiece®

_id: thject1d{"secTdsbraasacdasr
mame: "Partable PC (5155)"
text: "Primitivo ordenader portitil, el primerc de IBM (si no contamos el 518,
year: "1984"

createdote: 261554 -25108:50: 08, BEG10B:E0
qr: *https://androidayuda.confapp /uploads/2817/18/ckr 3¥81diga-gr- android-ay. . "
room: "3.8.1

: *Jorge Falonoras®

4 images: array

types: Array

_class: "con.nusoun_ruseusserver main.models Piece®

_id: object1d("sccTa138sa8acdsl
nane: "H9-120°

text: "talculadora de balsilla con funcianes financieras y pregramable.Probab...”
year: "1981%

createdate: 2815- 54 -25180:80 180 BEG+BE:EA

gr: "https:/fapi.grserver.can/vl/create-qr-cade/ Psize-15ex158kdata=htta: /1. . "

27d118")

danar: "Tonsagu®
» dmages: Array
types: Array

_id: objert1d{ "scchndsbbasaf
name: “IT Europlus”

text: "Con unidad de disca, dos mamuales, tres tarjetas de cxpansidn y das jo.
year: "1973%

createdate: 2015- 25 -22T02: 04 : 80, PES+DE B8

gr: “https:/fandroidayuda.can/app/uploads/ 2817/ 18/c¥C 3K83diga-gr- android-ay.

2cbads?3")

» images: array
> types: Array
_class: "con.nusoun_ruseusserver main.models Piece®
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Después de la creacion:

1-50F 5

3.1.5. Ficheros
N/A
3.2. TC002

3.2.1. Descripcion

Pruebas de sistema para la ventana piezaCRUD.

Con una sesion de administrador iniciada, intentaremos crear una pieza Sin

introducir datos.

Saltaran mensajes de error y validaciones.

3.2.2. Resultado

Passed.
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3.2.3. Evidencias

1. Pulsamos el boton Administracion.

Museo Informdtica Inicio Documentacidn Coleccion Donaciones  Acerca de f oyw 2o Administracion  Se Cerrar Sesion

-
Documentacion Coleccién Marca Tipo Salas

l Buscar Buscar

2. Pulsamos Coleccion.

Museo Informdtica  Inicio Documentacion  Coleccion Donaciones  Acerca de f aw 2p Administracion | SeCerrar Sesion

Documentacion ~ Coleccion | Marca Tipo  Salas
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3. Pulsamos el boton Crear Pieza.

Museo Informdtica Inicio Documentacion Coleccién  Donacicnes  Acerca de f @ ¥ @ Zoadminstracion  &eCerrar Sesion

Crear Pieza

Nombre Imagenes.

Nombre Iméagenes

Descripeion Tipos
Descripcion

Ao
Afio

Qr (NO SEGURO)

Pieza donada por:

Donante

VOLVER CREAR PIEZA

4. Pulsamos el boton Crear Pieza.

Musec Informatica | Inicio Decumentacién  Coleccion  Donaciones  Acerca de f @ ¥ @ Saomnstacion :,Dr'

Crear Pieza
Nembre Imdgenes
Nombre Imégenes

Bescripeion Tinow

Descripeion

Pieza donsda por:

Donante

vowER CREARPIEZA

5. Pulsamos el botén Volver.
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Museo Informatica Inicio Documentacion Coleccion  Donaciones  Acerca de f oy o Administracion | e Cerrar Sesion

Documentacion | Coleccion Marca  Tipo  Salas

Buscar Buscar

5 resultados encontrados.

°
g

3.2.4. Base de datos
N/A
3.2.5. Ficheros

N/A

3.3. TCO0S

3.3.1. Descripcion

Pruebas de sistema para la ventana piezaCRUD.

Con una sesion de administrador iniciada, editaremos la pieza anteriormente

creado.

3.3.2. Resultado

Passed.

3.3. BEvidencias

1. Pulsamos el boton Administracion.
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Museo Informatica Inicio  Documentacion Coleccion Donaciones  Acerca de f o w &aAdministracion & Cerrar Sesion

1
Documentacion Coleccion Marea Tipo Salas

Buscar Buscar

2. Pulsamos en Coleccion.

Museo Informatica | Inicio Documentacidn  Coleccion Donaciones  Acerca de foyw 2eAdministracion  Sa Cerrar Sesion

Documentacion ~ Coleccion | Marca  Tipo  Salas




3. Pulsamos el icono de editar de la pieza creada anteriormente.

Museo Informética Inicio Documentacién Coleccion Donaciones  Acerca de f O ¥ © ZoAdministracion e Cerrar Sesior

Editar Pieza

Nombre Imagenes.
ho ommigo 700 =n
Descripcion

Ordenador de "bolsillo" compatible PC que funciona bajo el

X
= X

Tipos
- =
v
Pieza donada por: . Bolsvllnx

HP
. Eléc(ncox
. Caxcmadurax

o m

4. Modificamos los datos de la pieza.

Museo Informatica Inicio’ Documentacion Coleccion Donaciones Acerca de f @B ¥ © QoAdministracion &eCerrar Sesion

Editar Pieza

Nombre Imagenes.
Descripeién.

X
X
X

Tipos

Ordenador de "bolsillo”

Marca

- . rogmare v [
R . Bo\slllox

Prueba
. Ca\culadmax
. Pvnqramablex

VOLVER EDITAR PIEZA
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5. Pulsamos el boton editar Pieza.

Museo Informatica  Inicio Documentacion Coleccién  Donaciones  Acerca de f @ ¥ @ Joadministacion &eCenar Sesion

Docu tacidr Coleccion

Buscar Buscar

5 resultados encontrados Crear Pieza

18C Business Consultant g x

Portable PC (5155) 7 X
HP-12C & X
Il Europlus 7 X
hp omnigo 700Ix & X

6. Pulsamos editar informacion de la pieza para ver la informacion modificada.

Museo Informatica Inicio Documentacion Coleccién Donaciones  Acerca de f @ ¥ © SoAdministracion S Cerrar Sesin

Editar Pieza
[ g
hp omnigo 700Ix

Descripcin

Ordenador de "bolsillo’

1995
Sala
3.01 v

Marca

HP v

Pieza donada por . Bms.uux
Prueba
. Ca!cu\adcrax
. Progvamab\ex

VOLVER EDITAR PIEZA
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7. Pulsamos volver.

Museo Informdtica Inicio Documentacion Coleccién Donaciones Acerca de f oyw &5 Administracion  && Cerrar Sesion

Documentacién Coleccion Marca Tipo Salas

[ Buscar Buscar

3.3.4. Base de datos
Antes de la modificacion:

| » | _id: "hp omnigo 7881x"
- name: "hp omnigo 7@8lx"
text: "Ordenador de "bolsillo" compatible PC que funciona bajo el sistema ope...”
year: 199"
createdate: 2019-85-25T18 57189, 157+84 82
gr: "https://api.grserver.comfvl/create-gr-code/ ¥size=158x158&data=http://1..."
room: "7
brand: "HPF"
visits: "@"
donor: "HP"
» images: Array
+ types: array
_class: "com.museum.museumServer.main.models . Pisce”
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Después de la modificacion:

_id: "hp omnigo Te@lx”

name: "hp omnigo Yaelx"

text: "Ordenador de "bolsillo"”

year: "1995"

createdate: 2819-B5-25T13:57:89, 157+084: 88

gr: "https:f/api.grserver.comfvl/create-gqr-code/ *size=150x150&data=http: /1. ..

room:
brand: "HP"
visits: "@”

donor: "Pruseba”
» images: Array
» types: Array
_class: "com.museum.museumServer.main.models. Pisce”

3.3.5. Ficheros

N/A

3.4. TCO04
3.4.1. Descripcion

Pruebas de sistema para la ventana piezaCRUD.

Con una sesion de administrador iniciada, borraremos la pieza creada para estas
pruebas.

3.4.2. Resultado

Passed.

3.4.3. Evidencias
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1. Pulsamos el boton Administracion.

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

T
Documentacion Coleccion Marca Tipo Salas

Buscar Buscar

2. Pulsamos en Coleccion.

Museo Informatica Inicio Documentacién Coleccion Donaciones  Acerca de fow Z& Administracion | S Cerrar Sesion

Documentacion Coleccion | Marca Tipo Salas

Buscar Buscar
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3. Pulsamos el icono de borrar una pieza.

¢Estds seguro de que quieres borrar este piece?

CANGELAR

Documentacion  Coleceion Marca Tipo  Salas

Buscar Buscar

3.4.4. Base de datos
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Antes del borrado:

QOLERY RESLATS 1-50F 5

Ad: Obfect T " 5o 1hd SR ed A T 741177 |

nmma: “10C Denirewn Coraulbant™
tawt: “Calouladors de boledllo con funciones finarcieras. Tiens partalls de c.
# 138"

crumtedate: J0015- 01 DTRG0 B, Hidl-0: 06
qr: “hetpa:/ fendrol deyede . confaped uploade 3807/ 18/ SACIEE Lo -ar - androdd-wy ...
room:TE.L0

Brand: IR

winttn: "B

donar: “Semuel Sl Foro

Primitivs ordenador partatil, el pri=ero de IBM (il so contsmon ®1 300...7
198
ereatedatm: JHLF- 0 -20T 06 00 0. a0 0

wdndtn: T

A Obw T " SecTA TR o TR 71197 |

Caloulsdora de bolaillo con funcionss finarcisras y prograssble .Probsb.. .

IO R 0 - T DA DA D D
mrwwr .com vl create - gr-code/ Pelees 1 Sl SlkSwt ashttp: AL L LT

_Ad: CtiwctTd( " Scchddisbadd Hd 3cbadt T " |
IT Curoplum™
Con unddsd de dinco, dom ssnealex, tres tarjetsa o soparmitn y doa jo...

T 05 - T O - 0 D Dl D
¢ endroldeyuds. con/ eppy/ uplosdy S 3BT 1R/ RSB Lo - -androdd -y .. LT
“i.e.1t

i
i

_88: "hp caniga TEA1x"
nema:"hg masdgo WElz

tart: “Ordnsdar de “holailla™™

¥a 1955"

croatedate: J015-05-FET18:57 09, 15700 &0
qr: “kttpa:/ /el gramever.com/vL/crewte-gr -code) T lees 1Sl SkSntas it bps AL . T
room:"1.1.27
Brand: F
winttn: "
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Después del borrado:

QLUERY RESIATS 1-4 0OF 4

E _Ad: Obfe oLl ST M SR cod I3 7117 |}
nama: " LIC Oenireus Conmulbant™

tart: "Caloulsiors oo boluillo con funcionsa finascieras. Tise partalls o C...7
yamr: TR

oreatedefe: J0E- 0. 5T 0 0 0 0. S0 i
qr: “ktip ¢ sndrol deyeds . con/ mppy uplosde ) I0L 71 SRS KL o -gr-sndrodd -wy .. T

R TR THLETE S R TR S P T

"SR Cod TP 374118 |
“Partable FC (3155)"

tart: “Prisitivs ordensdor partitil, sl prissrc de TBM (i mo contsmaow el S16...7
yamr: "1984”

cromtedate: JB0E-01- T 0 00, 20000 80
#mndrabdryuda.. con /ey uploads J0LT/12/ SACISBIdL o -Sr-sndrodd -y ...

dorar: “Jorge Palomeras”
3 tmmgen: Array
xpan: A ray
_clax

-

" com.museum . sussusterver  aain. node ln. Fisce ™

T4 ~Srchidisbat It PcbadeT" |
“I Europlux™

tart: "Can urddsd de dincs, dow seneeles, tres tarjebss de scpeansisn ¥ des fo...”
yamer: "1979"

cromtedute: 10505 - ETE0C 0 00, 20000 80
#mndrab daryuda.. confeppy uploade J6L T/ 12/ SRCISBILEo-Sr-sndrodd -y ... .

COM BN . BussUSer ver o in. node ln . Fisce™

3.4.5. Ficheros

N/A
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Apéndice H

Disenos Técnicos -

[teracion 3

Requisitos alcanzados:

e RF 1.3 - Visualizar pieza: Fl sistema debe permitir a un usuario
visualizar el contenido visible de una pieza.

e 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.

Las vistas desarrolladas en este trabajo fueron:

Vista Acerca De

En esta ventana se facilita informacion sobre el museo a los visitantes de
la pagina web. Se podra visualizar en un mapa la ubicacién del museo junto con
sus horarios, conocer quienes realizaron la pagina web y con qué motivaciones y

finalmente las personas que han ayudado en la realizacion de este proyecto

Modelo v Repositorio

e NA. No se usa ningtn modelo o repositorio.
Servicios
e NA. No se llama a ningtn servicio.

Boceto
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Esta vista pretende mostrar al visitante toda la informacion relacionada con esta
aplicacion y con el museo. Se proporciona un mapa para poder llegar facilmente
al museo y un horario para planificar la visita. Finalmente se incluyen pinceladas
sobre los desarrolladores y terceros.

Administracion

(5

MUSEO INFORMATICA

INICIO DOCUMENTACION COLECCION

Acerca del Museo de la Informatica

¢Donde nos encontramos? ¢ Quienes somos?
Ampliar el mapa 5 ] Somos unos estudiantes de Ingenieria del
. ——— = Software, Con nuestro TFG en mente, las ideas
P . Facultad Informatica - de nuestro tutor y basandonos en un TFG donde
1@ T (= se desarrollaba una plataforma web para el
&° Bl gl museo de la ETSI Informatica,
B e Universidad Centro de Id vimos la posibilidad de usar nuevas tecnologias
[l de Malaga Fundacion G - N
PORTILLO y aportar nuevas funcionalidades para darle un
e - + lavado de cara y que sea funcional para los
ﬁ Autos Dominguez — estudiantes y las personas que visiten el museo.
v Calle Tajorm Google Visolandia

Todo esto ha sido posible gracias a:

Agradecer a Daniel Sancho dueiio del museo por cedernos toda la informacion sobre su coleccion y
por reunir todas las piezas durante estos afios para el disfrute

y documentacion de todos los visitantes. Ademas de permitirnos hacer su pagina como
nuestros Trabajo de Fin de Grado, su pagina <a href="http://www.teclas.org">teclas</a> la cual os
animamos a visitar.

<br/> También hacer un especial agradecimiento a nuestro profesor de Tecnologias Web y tutor
de nuestro TFG, Eduardo Guzman de los Riscos, ;

Rafael Pernil por guiarnos con su trabajo anterior con IONIC y Angular y a Alvaro Garcia-Faure
Torres, quien ya hizo un trabajo sobre la misma idea y la cual hemos querido ampliar.

Universidad de Malaga - -
HORARIO: Avda. Cervantes, 2. 20071 | . § n ’
Lunes a Viel de 10h a 19h | MALAGA - Tel. 952 13 10 Inicio Documentscié Coleccién Donscione Acerce de

00 - info@uma.es

Copyright ©2019 by UMA. Al rights reserved.

Boceto de la vista Acerca De

Nombre Componente | Obligatorio | Validacion | Valor por | Notas
(id) defecto

aboutus_1b label No No

where 1b label No No

who_1b label No No

thanks 1b label No No

map iframe No No

who_ text text No No

thanks text text No No
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Vista Mapa Del Museo

En esta ventana se facilita un mapa sobre el museo a los visitantes de la
pagina web. Se podra visualizar en el mapa la ubicaciéon en plantas y salas del
museo junto con la descripcion de salas mas concretas. Pulsando en las distintas
salas se mostrard informacion a la derecha sobre la sala en cuestion y las piezas
ubicadas dentro de ella.

Modelo v Repositorio

® Piece.java — PieceRepository.java
® Room.java — RoomRepository.java

Servicios

e findAll() - Devuelve una lista con todas las piezas de la base de datos.
¢ findByRoomNameLike() - Devuelve una lista con todas las piezas de una

sala.
Boceto

En esta vista se adaptd la idea del mapa del Museo Metropolitano de
Arte(capitulo 1.6), pero adaptada al museo. En lugar de un mapa del mundo
se us6 un mapa proporcionado nuestro tutor. Este mapa muestra las distintas
salas donde estan expuestas las piezas, en un panel de la izquierda se muestran
las piezas encontradas, de una manera mas simple(con menos datos) que en la

vista colecciéon. Por otro lado, se puede encontrar informacién de cada sala.
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Administracion

MUSEO INFORMATICA

DOCUMENTACION | COLECCION

PLANTA TERCERA SALA 1

Descripcion

En la Planta Tercera Sala 1 se encuentra la exposicion de todo
tipo de piezas de la informatica general, posters, ordenadores,
calculadoras. Un buen sitio para empezar su visita.

Piezas en Planta
Tercera Sala 1

= 0 0 0
s ~N Y IR

S L Recursos bibliograficos

[EXXEE Exposicion de grandes sistemas: de la informatica.
“Higrce S
- Multiprocesadores.

- Etc.

Universidad de Malaga

Avga. Cervantes, 2. 29071

MALAGA - Tel. 952 13 10
00 - info@uma es

HORARIO:
Lunes a Viernes de 10h a 19h

iniso o M|n,“

Copyright 2019 by UMA. Al ights reserved.

20.1 Boceto vista Mapa Del Museo

Nombre (id) Componente | Obligatorio | Validaciéon | Valor | Notas

por
defecto

title 1b label No No

map_img img No No

roomName__lb label No No

description__Ib label No No

roomDescription- text No No

text

roomLocation text | label No No

piecesTable table No No pieces Se  muestran

todas las piezas
de la sala y se
puede acceder
a la péagina de
la pieza
pulsando en

ella.
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