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ABSTRACT

Este proyecto plantea el reto de realizar una aplicacion web para la
gestion y control de una casa rural desde dispositivos méviles como smartphones
y tabletas, con una interfaz de propietario para gestionar de manera dindmica las
diferentes partes de la misma, asi como la inclusién de una zona de nifios donde
se aplicardn tecnologias de Inteligencia Artificial en concreto representacion del
conocimiento mediante “frames”, donde se permitird a los usuarios realizar
preguntas al sistema para intentar adivinar un drbol que previamente la
propietaria de la casa rural habra establecido. El objetivo no es elaborar un
sistema experto, tarea que requeriria muchas mds horas que las que
corresponden a un proyecto de fin de carrera, sino comprobar la posibilidad de
integracion de estas herramientas en una aplicaciéon orientada a dispositivos
moviles. Se emplearan las funcionalidades de HTMLS para la inclusién de la
“zona explorador” donde los nifios podrdan geo localizar arboles, asi como su
posterior bisqueda a modo de GPS donde los usuarios podran ver donde estd
situado el arbol que desean buscar y su posicion actual, la cual se ird
actualizando automdticamente.
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1. INTRODUCCION

Este proyecto plantea el reto de realizar una aplicacion web para la
gestion y control de una casa rural desde dispositivos méviles como smartphones
y tabletas, con una interfaz de propietario para gestionar de manera dindmica las
diferentes partes de la misma, asi como la inclusién de una zona de nifios donde
se aplicardn tecnologias de Inteligencia Artificial en concreto representacion del
conocimiento mediante “frames”, donde se permitird a los usuarios realizar
preguntas al sistema para intentar adivinar un drbol que previamente la
propietaria de la casa rural habra establecido. El objetivo no es elaborar un
sistema experto, tarea que requeriria muchas mds horas que las que
corresponden a un proyecto de fin de carrera, sino comprobar la posibilidad de
integracion de estas herramientas en una aplicaciéon orientada a dispositivos
moviles. Se emplearan las funcionalidades de HTMLS para la inclusién de la
“zona explorador” donde los nifios podran geo localizar arboles, asi como su
posterior bisqueda a modo de GPS donde los usuarios podran ver donde estd
situado el arbol que desean buscar y su posicion actual, la cual se ird
actualizando automdticamente.

La tecnologia que va a ser empleada es JQueryMobile, un framework de
desarrollo web que permite una vez realizada dicha aplicacion web, su
integracion nativa en dispositivos méviles como Android , IOS, Windows phone
, etc, aparte de poder ser visualizada sin necesidad de ser integrada en una
plataforma movil desde un servidor web, conservando la apariencia de una
aplicaciéon movil.

El desarrollar con JQueryMobile asegura estdndares de accesibilidad 1.0.
a personas discapacitadas, ya que facilita el empleo de las técnicas a seguir,
como son las hojas de estilos, la creaciéon de tablas con una correcta
transformacion (de lo contrario usuarios con lectores de pantallas, como las
personas ciegas no podrian acceder a dichos contenidos). Que las nuevas
tecnologias que se empleen en las pdginas se trasformen correctamente, para
poder ser visualizadas en navegadores antiguos. Asegurar un diseflo con
independencia del dispositivo, que como se ha comentado es una de las grandes
bazas de JQueryMobile.

Esta gran ventaja competitiva estd llevando a desarrolladores de
dispositivos moviles que solo saben programar para un dispositivo en concreto, a
aprender esta nueva tecnologia que les permite con una unica aplicacion
integrarla en todos los dispositivos, incluso dejar de publicar aplicaciones en las
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tiendas de aplicaciones online de las plataformas que conllevan un desembolso
econdmico, en el caso de APPLE 80$ anuales, en el caso de Google 25$ por
aplicacion, ya que pueden incluir la aplicacion web en un servidor y acceder a
ella sin necesidad de pasar los filtros de las grandes compaiias dando la
apariencia de una aplicacion propia del dispositivo.

Se ha procedido a integrar la aplicacion en la plataforma IOS, para una
demostracién de su facil integracidn, pero a diferencia de la aplicacién original
esta aplicacién si se decide su puesta en marcha en la APPLE STORE, el
propietario debera abonar anualmente 80$ para seguir manteniendo dicha
aplicacion en su tienda de contenidos, de lo contrario APPLE procederd a
eliminarla. Una vez dado de alta como desarrollador, y haber terminado la
aplicacion, estd deberd ser valorada por el personal de APPLE, el cual tarda una
media de 2 a 3 meses en dar una valoraciéon de la aplicacién, tras lo cual se
informa al desarrollador si tiene el consentimiento para subir la aplicacion, o si
por el contrario debera realizar cambios o directamente es denegada.

Frente a esto tenemos una aplicacion web alojada en un servidor LINUX
con soporte de tecnologia JAVA, a la cual podemos acceder desde un dispositivo
APPLE, con la misma apariencia que una aplicacion nativa, pero sin tener que
estar abonados a APPLE de por vida ni necesitar su consentimiento.

La seguridad de la informacion también se ha tenido en cuenta. Se han
empleado algoritmos de encriptacion SHA-256, para el cifrado de toda la
informacion sensible de la aplicacién web, por tanto toda la informacién viaja de
forma cifrada siendo imposible su lectura.

Se ha procedido a realizar modificaciones en la aplicacién web original
de la casa rural “La Casona de Maria”, elaborada por mi como proyecto final de
la ingenieria técnica, para redirigir automaticamente a los usuarios que naveguen
con dispositivos mdviles a la nueva aplicacion web.

Respecto a la aplicacion web original la cual estaba desarrollada
integramente en HTML con elementos flotantes, no ofrecia soporte para
dispositivos moviles, gracias a las nuevas tecnologias HTMLS,
JQUERYMOBILE, AJAX, JSP, SERVLETS, ALGERNON, PROTEGE, ha
sido posible la realizaciéon de esta nueva aplicaciéon web, con un contenido
totalmente adaptado a todo tipo de dispositivos mdviles, asi como la integracion
de la nueva zona de nifios, gracias a la tecnologia de geo localizacién de HTMLS
y el sistema de Inteligencia Artificial.
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El desarrollo de la aplicacién se ha desarrollado mediante el programa
IDE' NetBeans 7.1.1, que permite enlazar la base de datos MySQL, el servidor
Apache desde el mismo programa y la base de conocimientos Protégé.

La idea del proyecto surge tras la gran demanda actual de contenidos
optimizados para dispositivos moviles, y la escasa oferta de los mismos
perdiendo potenciales clientes debido a la falta de adecuacion existente.

' (Integrated Development Environment)
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2. ANTECEDENTES

2.1 TITULO DEL PROYECTO

Técnicas de Inteligencia Artificial integradas en una aplicaciéon de
gestion para una casa rural en JQueryMobile y Protégé Frames.

2.2 SITUANDO AL LECTOR

2.2.1 Empresa en la que se ha basado para realizar el proyecto

La empresa en la cual me he basado para realizar el proyecto es LA
CASONA DE MARIA. Se trata de una casa rural en expansion, con tres plantas
jardin y porche.

La empresa tiene diez afos de funcionamiento y estd en pleno auge
debido a la promocién del turismo rural.

2.2.2 Como surge la necesidad

Tras la inclusion de los Smartphones y tabletas en la actualidad las cifras
indican que se estan alcanzando cuotas de mercado del 8.5% en el acceso a
internet desde estos dispositivos frente a los ordenadores.

Por tanto es una cuota de mercado a la que ha de darse cabida facilitando
la interaccion con la tecnologia adecuada.

Siendo una estrategia para dar un salto con respecto a la competencia
adaptdndose a las necesidades de los clientes.

2.3 PROYECTOS SIMILARES

Hoy en dia la tendencia que se estd siguiendo es migrar las aplicaciones
de escritorio a aplicaciones web, debido a que para el usuario final es mucho
mds sencillo escribir una URL que tener que descargarse un programa de
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internet, instalarlo, configurarlo, etc. Por lo que muchas empresas han decidido
migrar sus aplicaciones a tecnologias bajo aplicaciones web (.Net o J2EE) que
funcionen en un servidor. Por no decir las ventajas que tiene esto en temas de
seguridad, ya que parte del cédigo que gestiona la informacién estd bajo
propiedad de la empresa y no del usuario con el riesgo que esto conlleva.

Pondremos un ejemplo practico. Antes para realizar una consulta de una
cuenta corriente se tenia que ir a un banco o un cajero en el que una aplicacion
gestionaba toda la informacién y la mostraba en su pantalla. Hoy en dia
mediante aplicaciones Web se consulta el saldo y se realizan diferentes gestiones
de las cuentas por medio de un portatil estando de vacaciones, mediante una
PDA desde un aeropuerto o un ordenador desde casa que tenga un navegador
web.

2.4 ORGANIZACION DE LA MEMORIA

La memoria se encuentra dividida en diez puntos principales, cuyo

contenido es el que se detalla a continuacion:

Introduccién: Resumen del proyecto

Indices: Agrupados en tres categorias, indice de contenidos, indice de
figuras, indice de tablas. Los cuales, facilitan la busqueda y la lectura répida.

Antecedentes: Sitdan al lector del origen del proyecto.

Documento de objetivos y planificacion del proyecto: En este punto se
hace una descripciéon mas extensa de lo que es y cémo se va a llevar a cabo el
proyecto, asi como de los objetivos del mismo. Uno de los temas mas relevantes
expuestos en este punto es la planificacion del proyecto, donde se muestran los
recursos, fases y tareas, diagrama de Gantt, etc. También se hace un andlisis de
los riesgos y costes del proyecto.

Estudio de tecnologias: Es la parte de la memoria donde se pone en
conocimiento del lector la tecnologia utilizada para el desarrollo de la
aplicacion, asi como una explicacion de las herramientas, y el porqué de la
eleccion de una u otra.

Desarrollo de la aplicacion: En esta parte se expone mas detalladamente
cada parte de la base de datos, los perfiles que existen dentro de la aplicacién y
los casos de uso correspondientes a cada uno de ellos.
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Seguimiento y control: Se hace una comparacion de la parte planificada
con la real, tomdndose medidas de las desviaciones producidas, se documentan
las reuniones

Problemas y soluciones: Se exponen los problemas a destacar de cada
etapa del proceso de realizaciéon del proyecto, y las consiguientes soluciones
seleccionadas para salvar el problema surgido.

Manuales: Se incluyen dentro de la memoria tanto el manual de usuario
como el manual técnico, en el que se incluird la instalacion del sistema asi como
diferentes cuestiones técnicas acerca del funcionamiento de la aplicacion.

Conclusiones: Opinién sobre el desarrollo del proyecto, lo que nos ha
aportado y como nos hemos sentido.

Lineas futuras: Posibles mejoras y expectativas de futuro de Ia
aplicacion.

Bibliografia: Referencia de libros y articulos consultados, asi como
paginas web visitadas durante la realizacion del proyecto.
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3. DOCUMENTO DE OBJETIVOS DEL. PROYECTO

3.1 DESCRIPCION DEL PROYECTO

3.1.1 Objetivos del proyecto

Como ya se ha comentado antes, el objetivo del proyecto es la
integracion del tecnologia web en el entorno movil, esto va a ser posible
utilizando el framework “JQUERY MOBILE”, con lo que se va a conseguir que
al abrir la aplicacion web desde dispositivos mdviles, esta se adapte a la pantalla
del terminal, dando la apariencia de una aplicacion nativa del teléfono,
consiguiendo una interaccion amigable.

Se va a incluir un 4rea para nifios, en el que estos se convertirdn en
exploradores, tras obtener unos conocimientos bésicos de los arboles de la zona
por medio de un juego, podran pasar a la accidn, localizando los diferentes tipos
de arboles, y posteriormente incluirlos mediante coordenadas en su “agenda de
explorador”, para en futuras veces poder acceder a su localizacion rapidamente,
todo ello pensado para lograr que los clientes deseen volver lo mads
frecuentemente posible, para dar con todos los tipos de variedades asi como
poder degustar sus frutos en funcién de la época en la que estos acudan.

Dentro de esta drea para nifios se incluird un juego mensual diferente,
propuesto por el propietario, en el cual mediante Inteligencia Artificial y
representacion del conocimiento mediante “frames” se planteard la formulacién
de preguntas a las que el sistema responderad si se va acertando o no para dar con
el arbol del mes, los pequefios visitantes entregardn una prueba para confirmar
que lo han localizado y estos serdn premiados. Este juego mensual estard basado
en los arboles del entorno de Camprovin (La Rioja), pueblo donde se sitda la
casa rural.

Para la inclusion de la tecnologia de Inteligencia Artificial se empleard el
framework JaTha.

El propietario podrd desde estd aplicacion gestionar las peticiones de
reservas entrantes, asi como las diferentes modificaciones en la pagina, como el
cambio de imdgenes, el video de la casa, la foto principal, los precios, la
contrasefia y direccion de envio de correos, el juego mensual, la consulta de las
estadisticas de Google analytics, el envio de correos electronicos
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Los clientes podran visualizar la historia de Camprovin (La Rioja), el
entorno que le rodea, el video de la casa, un mapa con indicaciones para llegar
hasta ella desde donde el cliente se encuentre, las tarifas de la casa asi como la
opcidn de realizar una peticion de reserva.

Si reunimos estos conceptos, la idea es implantar una aplicacién web,
cliente-servidor, que optimice el trabajo diario en la gestion de la casa rural y de
cabida a potenciales nuevos clientes.

3.1.2 Analisis y toma de decisiones

La forma de llevar a cabo este proyecto serd mediante un modelo de ciclo
de vida en cascada. El sistema se entrega completo y de una sola vez al final del
proyecto, lo que facilita la gestién del contrato entre el proveedor y el cliente de
software. Este modelo de ciclo de vida asume requisitos estables que se fijan al
principio del proyecto, haciendo dificil su posterior modificacion lo cual es un
inconveniente. La existencia de fronteras bien definidas en cada fase del
proyecto, facilita la evaluacién del grado de avance del proyecto. El estado del
proyecto se hace visible ya que hay una progresion secuencial por fases
perfectamente definidas.

A pesar de que la estética y funcionalidades bésicas de la web original se
mantienen, se ha decidido, se ha decidido realizar una nueva aplicacién web
orientada a entornos moviles, partiendo desde cero, inicamente se compartird la
base de datos afiadiendo nuevas funcionalidades, por tanto ademads de la creacién
de esta nueva aplicacién web se deberd realizar la posterior integraciéon en el
servidor, se usard la tecnologia JavaScript para que cuando un usuario se conecte
desde una tableta o Smartphone se redirija automdticamente a la nueva
aplicacion web.

Para el desarrollo de la interfaz se ha seguido un proceso de desarrollo
incremental, mediante el cual se realizan paralelamente de dos a cinco disefios
de la interfaz en papel, se testean con usuarios y se escogen las mejores
caracteristicas de todos los disefios para realizar un tnico disefio, tras el cual se
procede de forma iterativa a implementar dicho disefio, redisefidndolo unas cinco
veces, hasta conseguir una interfaz usable.
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Proceso de disefio paralelo:

H il

Testeo de
T L usuarios 1 Disefio

Proceso de disefio iterativo

= — Se escogen
= las mejores
ideas

Tres disefios
diferentes, hechos
simultaneamente

Ilustracion 1: Desarrollo Incremental

3.2. PLIEGO DE CONDICIONES
3.2.1 Condiciones del procesador de los clientes

3.2.1.1 Condiciones Hardware

Para Smartphones y Tabletas:

e Procesador de 400 MHz
= Pantalla 320 x 480 pixeles, 3.2 pulgadas32MB de RAM
= 32 MB de RAM

3.2.1.2 Condiciones Software

Navegador Web testado:

* Mozilla Mobile v15.0.1
* Internet Explorer

= (QOpera Mobile v 12.0.4
= Safari Mobile v5.1
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3.2.2 Condiciones del Servidor

3.2.2.1 Condiciones Hardware

Caracteristicas recomendadas para que el servidor funcione

correctamente:

= Pentium 3 o equivalente, 800Mhz
* 1GB de RAM
= 120GB de HD

- Son caracteristicas recomendadas para el servidor, puesto que su misién
es la de procesar las peticiones de los clientes y devolverles la pagina

solicitada.

3.2.2.2. Condiciones Software

NetBeansIDE 7.1.1:

= Servidor Apache 7.0.22

= SGBD MySQL 5.5.28

= JSP

= Servlets

- Este servidor web deberd tener un contenedor de aplicaciones web

desde el que poder levantar todas estas aplicaciones. En esta aplicaciéon se ha
utilizado el Apache version 7.0.22. El servidor también tiene que tener instalado
JSP y también ha de tener instalado el Sistema Generador de Bases de Datos
(SGBD) MySQL, y la version utilizada ha sido la 5.5.28, la que hoy en dia es la
version estable de MySQL.
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3.2.3 Condiciones de Ejecucion

Para acceder a la web, una vez subida la aplicacién al servidor externo:

1. Conectarse a Internet a través de un Smartphone o Tableta
2. Abrir el navegador de Internet

3. Introducir la siguiente URL http://www.lacasonademaria.com/

3.2.4 Condiciones del cliente

La presente aplicacién informatica pretende servir de ayuda para la
promocion y difusion a través de los nuevos dispositivos tecnoldgicos existentes
evitando una pérdida de potenciales clientes llegados de otras plataformas. Ha
sido realizado tras una idea planteada por el estudiante D. Raul Hueto Najarro
para la empresa LA CASONA DE MARIA, manteniendo las funcionalidades
existentes se realiza una nueva aplicacion, para dar cabida a Smartphones y
tabletas, dispositivos con pantallas reducidas, para los que se hace necesaria una
mejor integracion de las aplicaciones web, mejorando la experiencia de
interacciéon y consiguiendo aplicaciones aparentemente nativas, siendo tan

atractivas que el usuario no notara la diferencia.

Este proyecto permanecera recogido en la Biblioteca del Campus
Universitario de San Sebastidn, otorgando los derechos de autor a los
estudiantes, aunque dejando bajo la responsabilidad de la Facultad de
Informética de San Sebastidn el préstamo a cualquier plazo de la totalidad o
parte del proyecto a toda persona o entidad que lo solicite, asimismo serd

accesible desde la plataforma ADDI.

Se prohibe la copia y/o distribucion de este programa, ya sea en parte o
totalmente, sin el consentimiento del autor de este proyecto, asi como cualquier
tipo de manipulaciéon por métodos de ingenieria inversa. Los derechos de
cualquier linea de coédigo ejecutable del programa LACASONADEMARIA

quedan reservados exclusivamente al autor del proyecto.
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San Sebastian, a 9 de febrero de 2013

Fdo: D. Raul Hueto Najarro

3.3 PLANIFICACION

3.3.1 Recursos: personales y materiales

El proyecto se ha realizado unicamente en mi ordenador personal el cual
dispone de un procesador Intel Core Dos Duo a 2.00 GHz y 4GB de RAM sobre
un sistema operativo Windows 7 home Premium 32 bits. Sobre estos equipos se
ha instalado el servidor Apache Tomcat 7.0.22, el NetBeans 7.1.1, el SGBD en
MySQL 5.5.28

Se ha contado ademds con una conexiéon de 6 Mbps a internet
indispensable para el buen desarrollo de este proyecto.

Como recursos humanos para el desarrollo de la aplicacion se ha contado
con un estudiante que cursaba 5° de Ingenieria Informética de la Facultad de
Informética de San Sebastidn, D. Raidl Hueto Najarro. También con la
colaboracion de la tutora del proyecto Diia. Blanca Rosa Cases Gutiérrez.

3.3.2 Entregables

A continuacioén se indican y describen documentos generados y utilizados
para la realizacion del proyecto que constituyen los entregables.

-Manuales. En €l se indica como acceder a las diferentes opciones de la
aplicacion propietario de la web, asi como las opciones de usuario.

-Memoria. Se refiere a este documento. Contiene informacién sobre
todos los aspectos referentes al proyecto.

-Producto. Se entregardn los ficheros del proyecto almacenados en un
CD. Se entregard la documentacion y la aplicacion.
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3.3.3 Reuniones con la empresa y el tutor

3.3.3.1 Reuniones con la Casona de Maria:

1 de junio 2012

Primera visita a la empresa LCM, se plantea la situacién de integrar una
nueva aplicacion web orientada a dispositivos mdviles, dada la gran expansion
de estos, suponiendo un sector de mercado importante al que dar acogida. Se
toman posturas comunes y se acuerda la realizacion de dicha aplicacion web.

29 de septiembre 2012

Se presenta a la empresa la idea que se pretende desarrollar, los
lenguajes, plataformas y bases de datos a utilizar. Se genera una idea global en
comun de la aplicacién que se puede realizar.

29 de noviembre 2012

Se muestran los disefios definitivos, los cuales se procederan a
implementar, se verifica si ambas partes estdn conformes.

19 de enero de 2012

Se mantiene una nueva reunién para mostrar los disefios realizados,
obtencion de fotos y videos de la casa rural.

20 de febrero de 2012

Se muestra en modo local host, la aplicaciéon web finalizada y se acuerda
su lanzamiento a mediados de marzo.

3.3.3.2 Reuniones con la tutora del proyecto Diia. Blanca Cases Gutiérrez

6 de junio 2012

Este dia contacté por primera vez con la tutora y le expuse la idea que me
habia surgido tras visitar una empresa y si estaria dispuesta a supervisar el
proyecto planteado.
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3 de octubre 2012

Le comento a mi tutora que estoy decidido a realizar el proyecto que le
habia planteado, y le expliqué mds extensamente cudles son mis ideas y qué tipo
de aplicacion pensaba realizar.

17 de octubre 2012

Verificacion de la correcta realizacion de la planificacién del proyecto asi
como el estado de la memoria.

21 de noviembre 2012

Se ensefia a la profesora el disefio realizado en Lisp de la realizacién de
las reglas. Se decide cambiar de tecnologia ya que con Lisp y el framework
JaTha, seria algo estatico sin posibilidad de edicion.

5 de diciembre 2012

Se decide usar protégé para la realizacién de la representacion del
conocimiento. Para ello se decide dejar también de lado Lisp, y pasar a
programar en Algernon, ya que permite leer la representacion de conocimiento
de Protégé y puede ser integrado en lenguaje java, que va a ser el empleado en la
aplicacion web.

7 de enero 2012

Se muestra el estado del proyecto, y se procede a mejorar la
representacion de conocimiento planteada.

23 de enero 2012

Se buscar documentacién de Algernon para poder interactuar con la base
de conocimiento de Protégé

4 de febrero 2012
Surgen problemas para conectar Protégé con los Servlets de la aplicacion.

Se mantiene una reunién con el profesor Juan Manuel Piekatza para plantear el
problema.
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20 de febrero de 2012

Se ensefia la aplicacién web y la fase de Inteligencia Artificial ya en
funcionamiento.

6 de febrero 2012

Se muestra la aplicacién web en version final y la documentacion.

3.4 RIESGOS
En esta seccion se pretende hacer una reflexiéon sobre los posibles
problemas que podemos encontrar a la hora de realizar el proyecto, lo cual
permite prevenir el problema y en caso de que ocurra, tener solucién a la cual
acudir para resolver el problema.

Se han descrito cuatro niveles que indican la gravedad del problema al
cual nos enfrentamos:

-Critico: Problema que en caso de presentarse el proyecto no podria
continuar.

-Muy grave: Problema que haria retrasar el proyecto y peligraria su
correcta terminacion.

-Grave: Problema por el cual el proyecto se retrasa pero este no corre
peligro.

-Leve: Incidencias sin importancia.

Ademads se estima en tanto por ciento la probabilidad de que este ocurra.

Se han descompuesto en 3 tipos: riesgos sobre el alumno, riesgo sobre el
software elegido, riesgo sobre el hardware.
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3.4.1 Riesgos sobre el alumno

Descripcion: Mala planificacién

Probabilidad: 40%

Nivel de Gravedad: Grave, no se podria presentar el proyecto en la
fecha deseada.

Medidas correctoras:

-Previas: Plantear bien la asignacion de horas a las tareas.

-Posteriores: Replantear la planificacion del proyecto.

Tabla 1: Mala planificacion

Descripcion: Compaginar proyecto con trabajo.

Probabilidad: 40%

Nivel de Gravedad: Grave, no se podria presentar el proyecto en la
fecha deseada.

Medidas correctoras:

-Previas: Plantear bien la asignacion de horas dedicadas al trabajo y al
proyecto priorizando el proyecto.

-Posteriores: Replantear la planificacion del proyecto.

Tabla 2: Compaginar el proyecto con trabajo

3.4.2 Riesgos sobre el software

Descripcion: Eleccion de tecnologia no adecuada

Probabilidad: 20%

Nivel de Gravedad: Muy grave, una mala eleccion retrasa mucho el
proyecto y dificulta su realizacion.

Medidas correctoras:

-Previas: Emplear muchas horas en el estudio de cada tecnologia para
realizar una eleccion correcta.

-Posteriores: Emplear mas horas de las previstas, puesto que un cambio de
tecnologia no aceptaria correctamente la programacion.

Tabla 3: Eleccion de tecnologia no adecuada
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Descripcion: Tecnologia de dificil uso

Probabilidad: 30%

Nivel de Gravedad: Grave, la tecnologia a utilizar es la correcta pero
su aprendizaje requiere mucho tiempo y dedicaciéon y puede resultar
costosa a la hora de implementar programas. Puede retrasar el proyecto.
Medidas correctoras:

-Previas: Dentro de las tecnologias que nos convienen y que hay dentro del
mercado sopesar cual es la que necesitamos y mds facilidades nos va
ofrecer.

-Posteriores: Dedicar horas al estudio de manuales y tutoriales.

Tabla 4: Tecnologia de dificil uso

3.4.3 Riesgos sobre el hardware

Descripcion: Hardware demasiado lento

Probabilidad: 40%

Nivel de Gravedad: Grave, el equipo del que se dispone no tiene la
capacidad de responder con rapidez al utilizarse programas potentes, lo
que dificulta en muchos casos la compilacion y desarrollo del proyecto.
Medidas correctoras:

-Previas: Probar el software de desarrollo y elegir la version adecuada al
equipo de que disponemos.

-Posteriores: Comprar un equipo nuevo o actualizar el existente.

Tabla 5: Hardware demasiado lento.

Descripcion: Fallo del equipo

Probabilidad: 30%

Nivel de Gravedad: Critico, a menudo se subestima el hacer copias de
seguridad de nuestros proyectos confiando en que este no fallard, o que no
habra pérdidas a la hora de guardar los documentos.

Medidas correctoras:

-Previas: Hacer copias de seguridad en espacios fuera de nuestro equipo
ya sea en CD-ROM, memoria USB u otro soporte como alguna cuenta de
correo electronico.

-Posteriores: Se debe empezar el proyecto desde cero.

Tabla 6: Fallo del equipo
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3.5 PRESUPUESTO

3.5.1 Introduccion

A continuacién se va a detallar lo que a juicio del desarrollador de la
aplicacion es un presupuesto acorde con los requisitos marcados al principio.

Por lo tanto, este presupuesto parte de un estudio realizado
concienzudamente, habiéndose planteado todo el proceso de creacién de una
aplicacion desde cero. Esto a su vez implica que el proyecto seria lo que se
denominaria, aplicacién o proyecto a medida, con lo cual, el coste total se vera
mas tarde justificado.

3.5.2 Descripcion estructural

En este apartado explico brevemente las fases de las que consta el
proyecto. Por lo que se puede ver mds abajo (véase Tabla 9), todo el proceso de
creacion se compone de 6 fases, las cuales se desglosan en varias actividades.

La forma elegida del proceso de creacién del proyecto se asemeja
bastante al clasico esquema de: Andlisis, Disefio, Implementacion y Pruebas.
Basandome en este esquema, se ha conseguido crear de una forma ordenada y
con tolerancia a correcciones muy alta. Esto se debe a que si desde el principio
se van cimentado las bases del proyecto s6lidamente, los cambios futuros seran
leves y relativamente poco costosos en tiempo y dinero.

3.5.3 Estructura de descomposicion del trabajo

La EDT (Estructura de descomposicion del trabajo) pretende estructurar
de manera exhaustiva, jerdrquica y descendente los entregables y las tareas
necesarias para completar el proyecto.
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Por tanto, la planificacion del proyecto quedaria segtn las figura 2.

BaalN I I

Tlustracion 2: EDT
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3.5.4 Fases, tareas y entregables

Esta seccion ilustra y describe las fases, tares y entregables planificados
en la realizacion del proyecto.

3.5.4.1 Listado de fases tareas y entregables

A continuacion se muestra el listado de fases y tareas de las que
dispondra el proyecto:

0 Casona de maria

1 Fase 1: Analisis del proyecto

» evaluacién de las necesidades de la empresa
» Estudio de herramientas a utilizar
» Desarrollo de requisitos
» Realizacion de entregables iniciales
> Fase 2: Adquisicion de conocimientos
» Estudio Apache
Estudio JSP
Estudio Servlet
Estudio JavaScript
Estudio MySQL
Estudio Lisp
Estudio JaTha
Estudio JQueryMobile
» Estudio Servidor web
» Fase 3: Diseiio
» Diseio de la base de datos
» Disefio de la aplicacién web
» Diseio de representacion del conocimiento mediante “frames”
» Aprobacion del disefio

VVVVVYVYY

» Fase 4: Implementacion
» Instalacién y configuracion del software
» Implementacion de la base de datos
» Prueba de base de datos
» Implementacion de la aplicacién web
» Prueba de la aplicacion
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» Fase 5: pruebas
» Pruebas finales
» Correcciones finales
» Fase 6: Recopilar y redactar la documentacion
» Manual técnico
» Manual de usuario
» Elaboracion de la presentacion
» Preparacion de la defensa
» Entrega de la documentacién
> Reuniones con la tutora
» Reuniones con la empresa

3.5.4.2 Descripcion detallada de las tareas y entregables

A continuacién se muestra una ficha para cada tarea identificada, donde
se anota su nimero, nombre, una breve descripcion y el trabajo estimado:

Nombre: Evaluacion de necesidades de la empresa
Numero: 1.1

Descripcion: Hacer un andlisis previo para determinar los objetivos que se intentaran
alcanzar con este proyecto.

Trabajo estimado: 12 horas.

Nombre: Estudio de herramientas a utilizar
Numero: 1.2
Descripcion: Hacer un andlisis previo para determinar las tecnologias a emplear.

Trabajo estimado: 16 horas.
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Nombre: Desarrollo de requisitos
Numero: 1.3

Descripcion: Hacer un andlisis previo para determinar los requisitos que se van a
necesitar.

Trabajo estimado: 12 horas.

Nombre: Realizacion de entregables iniciales
Numero: 1.4
Descripcidn: entregables iniciales.

Trabajo estimado: O horas.

Nombre: Estudio Apache
Numero: 2.1
Descripcion: Adquisicion de conocimientos es Apache tomcat.

Trabajo estimado: 5 horas.

Nombre: Estudio JSP
Numero: 2.2
Descripcion: Adquisicion de conocimientos en JSP.

Trabajo estimado: 4 horas.

Nombre: Estudio Servlet
Numero: 2.3
Descripcion: Adquisicién de conocimientos en Servlet.

Trabajo estimado: 4 horas.
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Nombre: Estudio JavaScript
Numero: 2.4
Descripcion: Adquisicion de conocimientos en JavaScript.

Trabajo estimado: 10 horas.

Nombre: Estudio MySQL
Numero: 2.5
Descripcion: Nuevo entorno MySQL Workbench.

Trabajo estimado: 4 horas.

Nombre:Estudio Lisp

Nimero: 2.6

Descripcion: Adquisicién de conocimientos en el lenguaje de Inteligencia Artificial
Lisp.

Trabajo estimado: 16 horas.

Nombre: Estudio JaTha
Numero: 2.7
Descripcion: Adquisicion de conocimientos con el framework JaTha.

Trabajo estimado: 5 horas.

Nombre: Estudio JqueryMobile
Numero: 2.8
Descripcion: Adquisicién de conocimientos en JqueryMobile.

Trabajo estimado: 16 horas.
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Nombre: Estudio Servidor Web
Numero: 2.9
Descripcion: Adquisicion de conocimientos en la gestion del servidor web.

Trabajo estimado: 8 horas.

Nombre: Diseiio de la Base de Datos
Numero: 3.1
Descripcion: disefiar la base de datos.

Trabajo estimado: 6 horas.

Nombre: Diseno de la aplicaciéon web
Numero: 3.2
Descripcion: Creacién en papel del disefio previo que tendria la pdgina web.

Trabajo estimado: 90 horas.

Nombre: Diseiio de representacion del conocimiento mediante ‘“frames”
Numero: 3.2
Descripcion: Creacion en papel del disefio previo que tendria la pagina web.

Trabajo estimado: 17 horas.

Nombre: Aprobacion del disefio
Numero: 3.4
Descripcion: Aprobacion del disefio

Trabajo estimado: 0 horas.
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Nombre: Instalacién y configuracion del software
Numero: 4.1
Descripcion: Instalacion de los componentes tipo software

Trabajo estimado: 16 horas.

Nombre: Implementacion de la Base de datos
Numero: 4.2

Descripcion: Creacion de la base de datos, adaptacion a la base de datos original en el
servidor web.

Trabajo estimado: 20 horas.

Nombre: Prueba de Base de datos
Numero: 4.3
Descripcion: Pruebas sobre la base de datos creada

Trabajo estimado: 12 horas.

Nombre: Implementacion de la Aplicacion Web
Numero: 4.4
Descripcion: Creacion de los distintos tipos de componentes que componen la pagina

web.
Trabajo estimado: 160 horas.

Nombre: Prueba de la Aplicaciéon
Numero: 4.5

Descripcion: Verificacion del correcto funcionamiento de las diferentes partes de la
aplicacion web.

Trabajo estimado: 40 horas.
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Nombre: Pruebas finales
Numero: 5.1
Descripcion: Comprobacion del buen funcionamiento de la aplicacion web.

Trabajo estimado: 20 horas.

Nombre: Correcciones finales
Numero: 5.2
Descripcion: Ultimos retoques a la aplicacion web.

Trabajo estimado: 12,5 horas.

Nombre: Manual técnico
Numero: 6.1
Descripcion: Realizacion del manual técnico.

Trabajo estimado: 5 horas.

Nombre: Manual de usuario
Numero: 6.2
Descripcion: Realizacién del manual de usuario.

Trabajo estimado: 5 horas.

Nombre: Elaboracion de la presentacion
Numero: 6.3
Descripcion: Preparacion de la documentacion.

Trabajo estimado: 4 horas.
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Nombre: Preparacion de la defensa
Numero: 6.4
Descripcion: Preparacion de la.

Trabajo estimado: 2 horas.

Nombre: Entrega de la documentacion
Numero: 6.5
Descripcion: Entrega de la documentacion.

Trabajo estimado: O horas.

3.5.5 Recursos humanos y materiales

Como recurso humano para la realizacién de este proyecto se dispone de
un unico desarrollador
(D. Ratl Hueto Najarro).

Como recurso material, se ha establecido 1 ordenador portdtil con
sistema operativo integrado, por lo que la licencia del sistema operativo va

incluida en el precio total del portatil.

A continuacion se muestra una lista de las caracteristicas del recurso.

Portatil:

Modelo: SONY VAIO VGN-SR41M.

Intel core 2 duo CPU T6400 a 2GHz.

RAM: 1DDR?2 4 gigas.

HD: SATA de 285 GB (5400 rpm).

Grafica: ATI MOBILITI RADEON HD4570
S.0. Windows 7 Home Premium.
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3.5.6 Asignacion de recursos y agenda del proyecto

Se estima que la realizacion del proyecto duraréd del dia 8 de octubre de
2012 al 28 de febrero del 2013.

Siguiendo el calendario laboral 2.1 oficial BOE para Alava-Araba se han
establecido los siguientes dias como festivos.

Fecha Evento

1 de enero Aiio nuevo

6 de enero Dia de Reyes

1 de abril Jueves Santo

2 de abril Viernes Santo

5 de abril Lunes de Pascua de Resurreccion
28 de abril San Prudencio

1 de mayo Fiesta del Trabajo

5 de agosto Virgen Blanca

12 de octubre Fiesta Nacional de Espafia

25 de octubre Dia de Euskadi

1 de noviembre Todos los Santos

6 de diciembre Dia de la Constitucion Espafiola
8 de diciembre La Inmaculada

25 de diciembre Navidad

Tabla 7: Calendario Laboral.

A continuacién se muestra la lista de las tareas con la asignacién de
recursos y el trabajo estimado de cada una (Véase la tabla 8), asi como el
diagrama de Gantt (Véase figura 3)

De dichas tablas se han obtenido los siguientes datos:
Trabajo total estimado: 547,5 horas
Duracién total estimada: 96 dias

Coste estimado: 16.494 €
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3.5.6.1 Planificacion

A continuacion se muestra el listado de fases y tareas de las que
dispondra el proyecto, asi como los recursos asignados a cada tarea.
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EDT
-

11

1.2

1.3

1.4

2.1
2.2
2.3
24
2.5
2.6
2.7
2.8

2.9

3.1

3.2

3.3

3.4

4.1

4.2

4.3

4.4

4.5

Nombre de tarea

= La Casona De Maria
Smartphones
= Fasel: Andlisis del
proyecto
Evaluacion de las
necesidades de la

empresa
Estudio de

herramientas a utilizar

Desarrollo de
requisitos

Realizacion de

entregables iniciales
= Fase2: Adquisicion de
conocimientos

Estudio Apache
Estudio JSP
Estudio Servlet

Estudio Javascript

Estudio Mysql
Estudio Lisp
Estudio Jatha

Estudio JgueryMobile
Estudio Servidor Web
~ Fase3: Disefio

Disefio de la base de datos

datos

Diserio de la aplicacién 121,62

web

Disefio de arboles de

decisidn

Aprobacidn del disefio
= Fased: Implementacion

Instalacion y

configuracion del

software

Implementacion de la

base de datos

Prueba de la base de

datos

Implementacion de la

aplicacion web
Pruebade la
aplicacion

Duracion _ |Trabaje - Costo - Comienzo - Fin -
96 dias 547,5 horas 16.494,00 € lun 08/10/12 lun 25/02/13
6 dias 40 horas 1.200,00 € lun 08/10/12 mar 16/10/12
12 horas 12 horas 360,00 € lun 08/10/12  mar 09/10/12
16 haras 16 horas 480,00 € mié 10/10/12 lun 15/10/12
12 haras 12 horas 360,00 € lun 15/10/12 mar 16/10/12
0 dias 0 horas 0,00 € mar 16/10/12 mar 16/10/12
14 dias 72 horas 2.187,00 € mié 17/10/12 mar 061112
5 horas 5 horas 153,00 € mié 17/10/12 mié 17/10/12
4 horas 4 horas 123,00 € mié 17/10/12 jue 18/10/12
4 horas 4 horas 123,00 € jue 18/10/12  jue 18/10/12
10 horas 10 horas 303,00 € lun 22/10/12 mar 23/10/12
4 horas 4 horas 123,00 € mié 24/10/12 mié 24/10/12
16 horas 16 horas 483,00 € jue 25/10/12 vie 26/10/12
5 horas 5 horas 153,00 € mar 30/10/12 mar 30/10/12
16 horas 16 horas 483,00 € mié 31/10/12 vie 02/11/12
8 horas 8 horas 243,00 € mar 06/11/12 mar 06/11/12
18,08 dias 112 horas 3.399,00 € jue 08/11/12 mar 04/12/12
6 horas 6 horas 183,00 € jue 08/11/12  jue 08/11/12
90 horas 2.703,00 € vie 09/11/12  vie 30/11/12
horas
17 haras 17 horas 513,00 € vie 30/11/12 mar 04/12/12
0 dias 0 horas 0,00 € mar 04/12/12 mar 04/12/12
45,7 dias 248 horas 7.455,00 € mar 04/12/12 lun 11/02/13
22,86 horas 16 horas 483,00 € mar 04/12/12 lun 10/12/12
20 horas 20 horas 603,00 € mié 12/12/12 vie 14/12/12
48 horas 12 horas 363,00 € lun 17/12/12  lun 24/12/12
216,22 160 horas 4.803,00€ mié& 26/12/12 lun 04/02/13
horas
40 horas 40 horas 1.203,00 € lun 04/02/13  lun 11/02/13
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5 - Fase5: Pruebas 5,13 dias 32,5 horas 981,00 € lun 11/02/13  lun 18/02/13
5.1 Pruebas Finales 28,57 horas 20 horas 603,00 € lun 11/02/13  jue 14/02/13
5.2 Correcciones finales 12,5 horas 12,5 horas 378,00 € jue 14/02/13  lun 18/02/13
6 = Fase6: Recopilar y 5,24 dias 20 horas 612,00 € lun 18/02/13  lun 25/02/13
redactar la
documentacion
6.1 Manual Técnico 5 horas 5 horas 153,00 € lun 18/02/13  lun 18/02/13
6.2 Manual de usuario 5 horas 5 horas 153,00 € lun 18/02/13  mar 19/02/13
6.3 Elaboracidn de la 4 horas 4 horas 123,00 € mar 13/02/13 mar 19/02/13
presentacion
6.4 Preparacidon dela 6 horas 6 horas 183,00 € jue 21/02/13  jue 21/02/13
defensa
6.5 Entrega de la 0 horas 0 horas 0,00 € lun 25/02/13  lun 25/02/13
documentacidn
- Reuniones con tutora 85,25 dias 20 horas 600,00 € mié 10/10/12 mié 13/02/13
7.1 Reuniones con tutora 2 horas 2 horas 60,00 € mié 10/10/12 mié 10/10/12
1
7.2 Reuniones con tutora 2 horas 2 horas 60,00 € mié 24/10/12 mié 24/10/12
2
7.3 Reuniones con tutora 2 horas 2 horas 60,00 € mi& 07/11/12 mié 07/11/12
3
7.4 Reuniones con tutora 2 horas 2 horas 60,00 € mié& 21/11/12 mié 21/11/12
4
7.5 Reuniones con tutora 2 horas 2 horas 60,00 € mié& 05/12/12 mié 05/12/12
5
7.6 Reuniones con tutora 2 horas 2 horas 60,00 € mié& 19/12/12 mié& 19/12/12
6
7.7 Reuniones con tutora 2 horas 2 horas 60,00 € mié& 02/01/13 mié 02/01/13
7
7.8 Reuniones con tutora 2 horas 2 horas 60,00 € mié& 16/01/13 mié 16/01/13
8
7.9 Reuniones con tutora 2 horas 2 horas 60,00 € mié& 30/01/13 mié 30/01/13
)
7.10 Reuniones con tutora 2 horas 2 horas 60,00 € mié& 13/02/13 mié 13/02/13
10
] - Reuniones con la 0,25 dias 2 horas 60,00 € jue 29/11f12  jue 20/11/12
empresa
8.1 Aprobacion del disefio 2 horas 2 horas 60,00 € jue 29/11/12  jue 29/11/12

Tabla 8: Listado de fases tareas y entregables.
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Nombre del recurso - |Trabajo - l

= Programador 547.5 horas
Evaluacion de las necesidades de la 12 horas
empresa
Estudio de herramientas a utilizar 16 horas
Desarrollo de requisitos 12 horas
Realizacion de entregables iniciales 0 horas
Estudio Apache Shoras
Estudio /ISP 4 horas
Estudio Serviet 4 horas
Estudio Javascript 10 horas
Estudio Mysql 4 horas
Estudio Lisp 16 horas
Estudio Jatha 5horas
Estudio JqueryMobile 16 horas
Estudio Servidor Web & horas
Disefio de la base de datos & horas
Disefio de la aplicacion web 30 horas
Disenio de arboles de decision 17 horas
Aprobacion del disefio 0 horas
Instalacion y configuracion del software 16 horas
Implementacion de la base de datos 20 horos
Prueba de la base de datos 12 horas
Implementacicn de la aplicacion web 160 horas
Prueba de lao aplicacidon 40 horas
Pruebas Finales 20 horas

Tabla 9: Asignacidn de recursos a tareas 1.
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fsd
(48]

= Sistema informaético
Estudio Apache
Estudio ISP
Estudio Serviet
Estudio Javascript
Estudio Mysqgl
Estudio Lisp
Estudio Jatha
Estudio JqueryMobile
Estudio Servidor Web
Disefio de la base de dataos
Disefio de la aplicacion web
Disefio de arboles de decisidn
Instalacidn y configuracicn del software
Implementacicn de la base de datos
Prueba de la base de datos
Implementacicn de la aplicacion web
Prueba de la aplicacion
Pruebas Finales
Correcciones finales
Manual Técnico
Manual de usuario
Elaboracidon de la presentacion

[ N - s T o T o TR o T S S e o o e R o R e A S R R e R S T = T T =

Preparacion de lo defensa

Tabla 10: Asignacion de recursos a tareas .

3.5.6.2 Diagrama de Gantt

El diagrama de Gantt muestra el tiempo de dedicacién previsto para
diferentes tareas o actividades a lo largo del tiempo total determinado para el
proyecto.
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3.6 ESTIMACION DE COSTES DEL PROYECTO

Para realizar la estimacion de costos se toman como referencia los datos

que aparecen en las tablas adjuntas.

En ellas se indica lo que cobra cada uno de los distintos perfiles de los

recursos humanos.

Tienen una tasa estdndar y una tasa de horas extra.

La tasa estiandar se ha calculado a partir de las tablas de sueldos del
Centro de Estudios y Disefio de Sistemas (CEDS, 2013) con los siguientes datos:

Analista informético: 67.213,11475€/14 pagas / 20 dias /8 horas = 30 €/h

Analista informatico: Tasa de horas extra = 40€/h

Los recursos materiales se consideran cada uno de ellos con un coste por
uso de 3€ en concepto de luz y otros gastos que se cobran independientemente

del tiempo de uso.

En la realizaciéon de este presupuesto se tienen en cuenta tanto los
recursos materiales como las licencias de software necesarias para el desarrollo

del proyecto.

3.6.1 Recursos de trabajo

La tabla 11 recursos de trabajo, muestra los trabajadores del proyecto asi
como su perfil y el importe que genera cada uno de ellos.

Concepto

Tasa estandar

Tasa horas extra

Programador

30 €/hora

40 €/hora

Tabla 11: recursos de trabajo

3.6.2 Recursos materiales

En las tablas 12 y 13, se muestran los recursos materiales hardware y

software empleados en el proyecto.

Concepto

Coste unitario

Portatil

1.000,00 €

Tabla 12: Recursos materiales (Hardware).
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Concepto Coste unitario Nudm. De licencias
MS Project 2010 775,00 € 1
MS Visio 2010 330,00 € 1
Antivirus Nod32 3995 € 1
Apache tomcat 0,00 1
NetBeans 7.1.1 0,00 1
MySQL Sever 5.2 0,00 1
Biblioteca Jasypt 0,00 1
Biblioteca Google Calendar 0,00 1
Biblioteca Google Mail 0,00 1
Bbiblioteca Algernon 0,00 1
Biblioteca Google calendar 0,00 1
Biblioteca JaTha 0,00 1
Biblioteca JQueryMobile 0,00 1

Tabla 13: Recursos materiales (Software).

3.6.3 Costo de recursos de trabajo

La tabla 14 muestra el costo de los recursos de trabajo.

Concepto Trabajo Coste importe
Programador 547,5h 30€/hora 16425€
Total 16425€

Tabla 14: Costo de recursos de trabajo.

3.6.4 Costo de recursos materiales

La tabla 15 muestra el costo de los recursos materiales.

Concepto Unidades Precio importe
Portétil 23 3,00 € 69€
Total 69€

Tabla 15: Costo de recursos materiales.
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3.6.5 Amortizaciones

Para el calculo de las amortizaciones (Véase la tabla 16) se ha
considerado un tiempo de amortizacién de 3 afios. Teniendo en cuenta que el
nimero de horas laborables al afio es de 200, el tiempo de amortizaciéon (en
horas) se obtiene de la siguiente forma: 4800 horas = 3 afios x 200 dias
laborables x 8 horas.

Concepto Coste Tiempo de | Coste Tiempo de | importe
unitario amortizacion | unitario de | uso
amortizacion
Portatil 1.000,00€ 4800h 0,20833€ 500 h 104,16€
12\’(1)510 Project | 775,00€ 4800h 0,16146€ 13h 2,09€
Visio 330,00€ 4800h 0,06875€ 6h 2,09€
Antivirus 39,95€ 4800h 0,00832€ 500 h 4,16
Nod32
Apache 0,00€ 4800h 0,00000€ 500 h 0,00€
Tomcat
NetBeans 7.1 0,00€ 4800h 0,00000€ 500 h 0,00€
15\’12ySQL Sever | (,00€ 4800h 0,00000€ 500 h 0,00€
?iblioteca 0,00€ 4800h 0,00000€ 250 h 0,00€
asypt
Biblioteca 0,00€ 4800h 0,00000€ 250 h 0,00€
Google
calendar
Biblioteca 0,00€ 4800h 0,00000€ 250 h 0,00€
Google mail
Biblioteca 0,00€ 4800h 0,00000€ 250 h 0,00€
Algernon
?i%lioteca 0,00€ 4800h 0,00000€ 250 h 0,00€
a a
Biblioteca 0,00€ 4800h 0,00000€ 400 h 0,00€
JQueryMobile
Total 112,5€

Tabla 16: Amortizaciones
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3.6.6 Presupuesto

En la tabla 17 se recogen los resultados de las tablas 11 a 16 a los que se
les afiade un 10% en concepto de gastos generales y un 15% extra en concepto
de beneficios para la empresa. Al total obtenido se le suma el 21% de IVA.

Concepto Importe
Recursos de trabajo 16.425€
Recursos materiales 69,00€
Amortizaciones 112,50€
Total 16.606,50€
Gastos Generales (10%) 1.660,65€
Beneficio (15%) 2.490,97€
Subtotal 20.758,12€
IVA (21%) 4.359,20€
Total 25.117,32€

Tabla 17: Presupuesto

Por tanto, el presupuesto asciende a veinticinco mil ciento diecisiete
euros, con treinta y dos céntimos.

Estimando que los datos aportados en el presente presupuesto son

suficientes, se somete el proyecto a su aprobacién por los organismos oficiales
correspondientes.

San Sebastian, a 25 de Febrero de 2013

Fdo.: D. Rail Hueto Najarro
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4. ESTUDIO DE LA TECNOLOGIA Y HERRAMIENTAS

4.1 ESTUDIO DE LA TECNOLOGIA

En este apartado se explicard todo lo relacionado con la tecnologia
utilizada para la realizacion del proyecto, detallando cada una de ellas, sus
ventajas y desventajas y por qué la eleccion de una respecto a la otra.

4.1.1 Situando al lector

El proyecto que aqui se presenta basa su funcionamiento en la tecnologia
web que se aprovecha de internet para su comunicacion.

La idea fundamental es que los navegadores que presentan documentos
escritos en HTML, habitualmente presentan informacion de forma estética, sin
mas posibilidad de interaccion con ellos.

El modo de crear los documentos HTML ha variado a lo largo de la corta
vida de las tecnologias web. Pasando desde las primeras pdginas escritas en
HTML almacenadas en un fichero en el servidor web hasta aquellas que se
generan al vuelo como respuesta a una accién del cliente y cuyo contenido varia
seguln las circunstancias.

Ademais, el modo de generar paginas dindmicas ha evolucionado, desde
la utilizacién del CGI, Common Gateway Interface, hasta los Servlets pasando
por tecnologias tipo Java Server Pages, ASP o PHP. Todas estas tecnologias se
encuadran dentro de aquellas conocidas como Server Side, ya que se ejecutan en
el servidor Web.

Otro aspecto que completa el panorama son las inclusiones del lado del
cliente, Client Side, que se refieren a las posibilidades de que las paginas lleven
incrustado cédigo que se ejecuta en el cliente, como por ejemplo JavaScript y
programas Java.
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Ilustracion 5: Esquema Cliente Servidor

4.1.2 Tecnologias del lado del servidor

Como se ha descrito antes para la generacion de paginas dindmicas hay
varias tecnologias ASP, PHP, JSP.

ASP  (ActiveServerPages) estd basado en Visual Basic y ha sido
comercializado con el servidor de Microsoft IIS (InternetInformationCenter). Su
mayor inconveniente reside en que se trata de una tecnologia propietaria. ASP
carece de portabilidad lo cual hace que no sea una buena opcion.

PHP (HypertextPreprocesor) tecnologia de cddigo abierto que ha ido
creciendo en adeptos a lo largo de los afios por su alianza con MySQL y su gran
escalabilidad.

JSP (JavaServerPages), respuesta de SUN al ASP de Microsoft a
diferencia de este es multiplataforma e invita a una creaciéon de codigo bien
estructurado y orientado a objetos. Permite su utilizacién en cualquier tipo de
servidor y utilizar cualquier tipo de base de datos.
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4.1.3 Eleccion de la tecnologia

Para la realizacién de la aplicacion principal se decidié emplear la
tecnologia JSP, durante la carrera se han estudiado otras tecnologias como PHP,
pero JSP es una tecnologia con un amplio abanico de posibilidades.

Por tanto para la realizacién de esta nueva aplicacion para Smartphones y
tabletas se empleardn las tecnologias JSP, servlet asi como la inclusiéon del
framework JQueryMobile, framework de referencia para la creacién de
aplicaciones web aplicadas a smartphones y tablets.

Por su parte JSP trabaja perfectamente con la base de datos MySQL, una
Base de datos gratuita suficientemente potente para la aplicacion que
pensdbamos desarrollar

4.1.4 Net Beans

Para la realizacién del proyecto he utilizado Net Beans herramienta de
software libre muy completa que integra la comunicacién con la base de datos
MySQL.

4.1.5 MySQL query tools & MySQL workbench

Se ha empleado MySQL como sistema gestor de bases de datos, dado
que es software libre y tiene cabida en la mayoria de servidores web. Otras
alternativas como Oracle, eran demasiado costosas frente a un software de libre
eleccién con el que se cumplen todas las necesidades requeridas.

4.1.6 Servidor Web

Se ha empleado un servidor web con soporte para JSP y Servlets, no ha
sido f4cil dar con uno, ya que la mayoria de empresas de hosting més relevantes
como Arsys, no dan soporte a la tecnologia Java, por considerarla vulnerable a
troyanos.
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Por tanto tras una intensa busqueda contacte con Enredados, primera

empresa Espafiola en dar soporte a la tecnologia JSP y Servlet, y contraté con
ellos el hosting para la aplicacion web.

El cual cuenta con las siguientes caracteristicas:

Servidor Apache bajo Linux

Intel Woodcrest con 2 Gb de memoria RAM

Soporte Servlets 2.5 y Jsp 2.1 (Tomcat 6.0.20 + Java SE 1.6.0)
Filtros de correo, Spam Assassin y Antivirus de correo
Ilimitadas cuentas de acceso FTP

Base de datos MySQL v.5.0.89

YV VVYVY

4.2 ESTUDIO DE HERRAMIENTAS

4.2.1 Apache

Apache es el servidor Web hecho por excelencia, su facil configuracion

hacen que cada vez millones de servidores reiteren su confianza en este

programa.

La licencia Apache es una descendiente de licencias BSD, no es GPL.

Esta licencia permite hacer modificaciones en el codigo fuente (incluso forks y
productos propietarios), siempre que se les reconozca su trabajo.

Es cuestionable la razén de la popularidad de este software libre

grandemente reconocido en muchos dmbitos empresariales y tecnolégicos, aqui
algunas razones:

Corre en una multitud de Sistemas Operativos, lo que lo hace
practicamente universal.

Apache es una tecnologia gratuita de cédigo fuente abierta. El hecho de
ser gratuita es importante pero no tanto como que se trate de codigo
fuente abierto. Esto le da una transparencia a este software de manera
que si queremos ver qué es lo que estamos instalando como servidor, lo
podemos saber sin ningtin secreto, sin ninguna puerta trasera.

Apache es un servidor altamente configurable de disefio modular. Es
muy sencillo ampliar las capacidades del servidor web Apache.
Actualmente existen muchos moédulos para Apache que son adaptables a
este, y estdn ahi para que los instalemos cuando los necesitemos. Otra
cosa importante es que cualquiera que posea una experiencia decente en
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la programacién de C o Perl puede escribir un médulo para realizar una
funcién determinada.

® Apache trabaja con gran cantidad de lenguajes de programacién como
Perl, PHP y otros lenguajes de script. También trabaja con Java y
paginas JSP. Teniendo todo el soporte que se necesita para tener paginas
dindmicas.

® Apache permite personalizar la respuesta ante los posibles errores que se
puedan dar en el servidor. Es posible configurar Apache para que
ejecute un determinado script cuando ocurra un error concreto.

® Tiene una ficil configuracién en la creacién y gestion de logs. Apache
permite la creacion de ficheros de log a medida del administrador, de
este modo puedes tener un mayor control sobre lo que sucede en tu
servidor

Apache es uno de los servidores Web mas potentes del mercado,
ofreciendo una perfecta combinacion entre estabilidad y sencillez.

4.2.2 JSP

4.2.2.1 Caracteristicas

JSP (JavaServerPages), es una tecnologia hibrida basada en template
systems. Al igual que ASP, SSJS y PHP puede incorporar scripts para afiadir
cddigo Java directamente a las paginas .JSP, pero también implemente, al estilo
ColdFusion, un conjunto de etiquetas que interaccionan con los objetos Java del
servidor, sin la necesidad de que aparezca codigo fuente en la pagina.

4.2.2.2 Ventajas y Desventajas

4.2.2.2.1 Ventajas

1. Permite programar siguiendo un patrén de disefio y unas técnicas que
forman parte del legado cultural de los programadores y analistas.

2. El punto anterior hace que las aplicaciones sean mds mantenibles, ya

que no tienes por qué aprender cémo lo hizo el programador,
simplemente se debe conocer las técnicas y los patrones de diseo.

56



informatika facultad de

'\
fakukatea informatica Aplicacion Web para Smartphones y Tabletas

3. Las aplicaciones hechas en un framework en Java son por lo general
mas robustas.

4.2.2.2.2 desventajas

1. El hosting en java es mds caro
2. No es tan ficil de aprender pero da més posibilidades.

3. La mayoria de los clientes por desconocimiento solicitan PHP

4.2.3 MYSQL

MySQL es un gestor de base de datos sencillo de usar e increiblemente
réapido. También es uno de los motores de base de datos més usados en Internet.

4.2.3.1 Caracteristicas

- Esun servidor de bases de datos SQL multiusuario y multi-hilo.

- Puede usar més de una CPU si hay disponible.

- Las principales metas del disefio de MySQL son: velocidad, robustez
y facil manejo.

- Maneja grandes volumenes de informacion. Se han reportado bases de
datos con 50.000.000 de registros.

- Es muy rapido para unir tablas. Aun si son diferentes Bases de Datos.
- Fuente abierta pero con restricciones de licencia de uso.

- Lenguajes que se comunican con MySQL: C, C++, Eiffel, Java,
Perl, PHP, Python and TCL.
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4.2.3.2 Ventajas y Desventajas

4.2.3.2.1 Ventajas

Es evidente que la gran mayoria de gente usa este gestor en internet, por
lo que encontrar opiniones favorables no ha resultado en absoluto complicado:

- Sin lugar a duda, lo mejor de MySQL es su velocidad a la hora de realizar las
operaciones, lo que le hace uno de los gestores que ofrecen mayor rendimiento.

- Su bajo consumo lo hacen apto para ser ejecutado en una maquina con
€scasos recursos sin ningtn problema.

- Las utilidades de administracién de este gestor son envidiables para muchos
de los gestores comerciales existentes, debido a su gran facilidad de
configuracidén e instalacion.

- Tiene una probabilidad muy reducida de corromper los datos, incluso en los
casos en los que los errores no se produzcan en el propio gestor, sino en el
sistema en el que esta.

- El conjunto de aplicaciones Apache-JSP-MySQL es uno de los mads
utilizados en internet.

4.2.3.2.2 Desventajas

Debido a esta mayor aceptaciéon en Internet, gran parte de los
inconvenientes que se exponen a continuaciéon, han sido extraidos de
comparativas con otras bases de datos:

- Carece de soporte para transacciones, rollback y subconsultas.

- El hecho de que no maneje la integridad referencial, hace de este gestor una
solucién pobre para muchos campos de aplicacion, sobre todo para aquellos
programadores que provienen de otros gestores que si que poseen esta
caracteristica.

- No es viable para su uso con grandes bases de datos, a las que se acceda
continuamente, ya que no implementa una buena escalabilidad.
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4.2.4 HTML

HTML es un lenguaje con el que se escriben las paginas Web. Las
paginas Web pueden ser vistas por el usuario mediante un tipo de aplicacién
llamada navegador. Podemos decir por tanto que el HTML es el lenguaje usado
por los navegadores para mostrar las pidginas web al usuario, siendo hoy en dia
la interface més extendida en la red.

Este lenguaje nos permite aglutinar textos, sonidos e imadgenes Yy
combinarlos a nuestro gusto. Ademds, y es aqui donde reside su ventaja con
respecto a libros o revistas, el HTML nos permite la introduccién de referencias
a otras paginas por medio de los enlaces hipertexto.

El HTML se cre6 en un principio con objetivos divulgativos. No se pensé
que la web llegara a ser un drea de ocio con cardcter multimedia, de modo que,
el HTML se cred sin dar respuesta a todos los posibles usos que se le iba a dar y
a todos los colectivos de gente que lo utilizarian en un futuro. Sin embargo, pese
a esta deficiente planificacién si que se han ido incorporando modificaciones con
el tiempo, estos son los estdndares del HTML. Numerosos estdndares se han
presentado ya. El HTML 4.01 es el dltimo estdndar a septiembre de 2001.

Esta evolucién tan andrquica del HTML ha supuesto toda una seria de
inconvenientes y deficiencias que han debido ser superados con la introduccién
de otras tecnologias accesorias capaces de organizar, optimizar y automatizar el
funcionamiento de las webs.

Ejemplos conocidos son las CSS, JavaScript u otros. Veremos mas
adelante en qué consisten algunas de ellas.

Otros de los problemas que han acompafiado al HTML es la diversidad
de navegadores presentes en el mercado los cuales no son capaces de interpretar
un mismo cédigo de una manera unificada. Esto obliga al web madster a, una vez
creada su pagina, comprobar que esta puede ser leida satisfactoriamente por
todos los navegadores, o al menos los mds utilizados.

Ademads del navegador necesario para ver los resultados de nuestro
trabajo, necesitamos evidentemente otra herramienta capaz de crear la pagina en
si. Un archivo HTML (una pagina) no es mds que un texto. Es por ello que para
programar en HTML necesitamos un editor de textos.

Bien se puede usar un Bloc de notas o al usar Net Beans el mismo te da
opcién de crear HTML.
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HTMLS es la quinta revision importante del lenguaje bésico de la World
Wide Web (Wikipedia). Todavia se encuentra en modo experimental, lo cual
indica la misma W3C, aunque ya es usado por multiples desarrolladores web por
sus avances, mejoras y ventajas.

HTMLS establece una serie de nuevos elementos y atributos que reflejan
el uso tipico de los sitios web modernos. Algunos de ellos son técnicamente
similares a las etiquetas <div> y <span>, pero tienen un significado semantico,
como por ejemplo <nav> (bloque de navegacion del sitio web) y <footer>. Otros
elementos proporcionan nuevas funcionalidades a través de una interfaz
estandarizada, como los elementos <audio> y <video>. Mejoras en el elemento
<canvas>, capaz de renderizar en los navegadores mds importantes (Mozilla,
Chrome, Opera, Safari e IE) elementos 3D.

Algunos elementos de HTML 4.01 han quedado obsoletos, incluyendo
elementos puramente de presentacion, como <font> y <center>, cuyos efectos
son manejados por el CSS (Wikipedia). También hay un renovado énfasis en la
importancia del scripting DOM (Wikipedia) para el comportamiento de la web.

4.2.5 JavaScript

JavaScript es muy ficil de aprender para quién ya conoce lenguajes
similares como el C++ o Java, pero, dada su simplicidad, no es tampoco dificil
para quien se acerca por primera vez a este lenguaje. Sin embargo, esto puede
ser un arma de doble filo porque la simplicidad se basa en una disponibilidad de
objetos limitada, por lo que algunos procedimientos, aparentemente muy
sencillos, requieren script bastante complejos.

La caracteristica principal de JavaScript, de hecho, es la de ser un
lenguaje de scripting, pero, sobre todo, la de ser un lenguaje de scripting por
excelencia y, sin lugar a dudas, el més usado. Esta particularidad conlleva una
notable serie de ventajas y desventajas seguin el uso que se le deba dar y teniendo
en cuenta la relacion que se establece entre el mecanismo cliente-servidor.
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4.2.5.1 Ventajas y Desventajas

(Cudles son las ventajas y cudles son las desventajas respectivas de los
lenguajes de scripting y los lenguajes compilados?. Intentemos resumir algunas
de ellas:

El lenguaje de scripting es seguro y fiable porque estd en claro y hay que
interpretarlo, por lo que puede ser filtrado; para el mismo JavaScript, la
seguridad es casi total y solo en su primera version el CIAC (Committee), sefiald
problemas de leve entidad, entre ellos la lectura de la caché y de los sitios
visitados, de la direccién e-mail y de los file presentes en el disco. Sin embargo,
estos fallos se corrigieron ya en las versiones de Netscape sucesivas a la 2.0;

Los scripts tienen capacidades limitadas por razones de seguridad, por lo
cual no es posible hacer todo con JavaScript, sino que es necesario usarlo
conjuntamente con otros lenguajes evolucionados, posiblemente mds seguros,
como Java. Dicha limitacion es ain mds evidente si queremos operar en el
hardware del ordenador, como por ejemplo la fijacién en automdtico de la
resolucion video o la impresién de un documento.

Un problema importante es que el cddigo es visible y puede ser leido por
cualquiera, incluso si estd protegido con las leyes del copyright. Esto, que en mi
opinién es una ventaja, representa el precio que tiene que pagar quien quiere
utilizar la web: la cuestion de los derechos de autor ha asistido una verdadera
revolucién con la llegada de Internet (citamos como ejemplo mds representativo,
el MP3).

El cédigo JavaScript se ejecuta en el cliente por lo que el servidor no es
solicitado més de lo debido; un script ejecutado en el servidor, sin embargo,
someteria a éste a una dura prueba y los servidores de capacidades limitadas
podrian resentirse de una continua solicitud por un mayor nimero de usuarios.

El cédigo del script debe descargarse completamente antes de poderse
ejecutar y ésta es la otra cara de la moneda de lo que hemos dicho anteriormente:
si los datos que un script utiliza son muchos (por ejemplo, una re compilacion de
citas que se mostrard de manera casual), el tiempo que tardard en descargarse
serd muy largo, mientras que la interrogacion de la misma base de datos en el
servidor seria mas rapida.
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4.2.6 JQueryMobile

JQuery Mobile es un framework optimizado para la web, estd siendo
desarrollado por el equipo de JQuery. El desarrollo se centra en la creacion de un
framework compatible con una gran variedad de smartphones y tabletas, que ha
sido necesario realizar dado al gran crecimiento de los smarphones y tabletas.

El framework de JQueryMobile es compatible con otros frameworks
moviles y plataformas como PhoneGap, Worklight etc.el desarrollador puede
abstraerse de tener que aprender a programar para tecnologias moviles
especificas como pueden ser IOS o ANDROID, ya que una vez desarrollada la
aplicaciéon con la tecnologia JQueryMobile, esta puede ser empotrada en
cualquier dispositivo movil de forma nativa sin grandes conocimientos en la
programacion especifica del sistema operativo del dispositivo en cuestion.

Esto le da una gran importancia a JQueryMobile, ya que muchos de los
desarrolladores actuales estdn especializados en una plataforma, y la unica
manera de llegar al resto de plataformas aprendiendo una tnica tecnologia esta
siendo con frameworks de desarrollo mévil como JQueryMobile.

Actualmente grandes empresas estdn migrando todas sus aplicaciones a
esta tecnologia, para darles mas versatilidad y llegar a los nuevos dispositivos
moviles y tabletas, debido a la pérdida de mercado que se estaba produciendo
con respecto a estas nuevas tecnologias con pantallas reducidas en las cuales los
contenidos que se van a mostrar respecto a la aplicacion original se van a ver
reducidos, por tanto se deben realizar estudios de disefio y de priorizacién de
menus seguin su relevancia.

4.2.6.1 Caracteristicas

A\

YV V VYV

Es compatible con la mayoria de plataformas mdviles asi como la mayoria de
navegadores web, incluyendo iOS, Android, BlackBerry, WebOS,Symbian,
Windows Phone 7, etc.

Construido sobre el nicleo de JQuery, por lo que tiene una minima curva de
aprendizaje para la gente ya familiarizada con la sintaxis de JQuery.

Un framework de temas, que te permite la creacion de temas customizados.
Dependencias ligeras y limitadas para optimizar la velocidad.

El mismo cédigo base se adapta a la escala de cualquier pantalla.

Se utiliza HTMLS para disefiar paginas con los minimos scripts.

62



informatika facultad de

'\
fakukatea informatica Aplicacion Web para Smartphones y Tabletas

» Navegacion con Ajax con animadas transiciones de paginas que permiten el
borrado de las URI a través de push-state.
» Widgets optimizados al tacto y a la plataforma.

4.2.7 JaTha

JaTha es una biblioteca Java que implementa un subconjunto bastante
grande del nicleo de Common Lisp, incluyendo la mayoria de los tipos de datos
(por ejemplo, los paquetes bignums) y sus métodos asociados.

Se ha utilizado para portar un shell de sistema experto moderadamente
complejo de Lisp para Java. También se ha utilizado como un lenguaje de script
incrustado. Debido a su amplio conjunto de tipos de datos de tipo dindmico,
puede anadirse facilmente un comportamiento adicional.

Existen varios sistemas de cddigo abierto escritos en Java LISP, Cy C +
+. Los escritos en C y C + + normalmente no proporcionan un buen recolector
de basura. JaTha combina la portabilidad de Java con el built-in de Java
recolector de basura y un subconjunto bastante completa de Common LISP para
proporcionar un entorno LISP muy util.

JaTha ha estado en desarrollo durante mas de 10 afios. Ha demostrado ser
muy robusto y no tiene problemas de fiabilidad en ejecucién. Cada primitiva
LISP es una clase Java separada y se implementa mediante SECD comandos de
mdaquina abstracta. El usuario puede implementar nuevas primitivas en Java,
registrarlos en tiempo de ejecucion de llamadas a la API y usarlos
inmediatamente.

La API permite el acceso mediante programacién java a LISP, ya sea
usando un eval () o usando los métodos de Java, por ejemplo,

LispValue firstElement = myList.car();

Otras primitivas de LISP pueden ser escritas en Java y ser registradas en
tiempo de ejecucion para ser utilizadas en el intérprete de LISP. El motor LISP
compila los formularios de entrada de un cédigo de maquina abstracta (Kogge).
El motor es bastante rapido en los ordenadores de hoy en dia. El siguiente

programa puede calcular 2 A 128 =
340282366920938463463374607431768211456  en  aproximadamente 4
milisegundos:
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(defun power (a n)
(if (zerop n)
1
(* a (power a (1- n)))))

La biblioteca JaTha estd cubierta por la Licencia Publica General GNU,
que permite a las bibliotecas ser combinado con software no libre.

4.2.8 API GDATA de Google Calendar

Se puede gestionar una cuenta de Google Calendar, a través del api de
Google denominado GData.

GData es el acronimo de Google data APIs. Como su nombre indica ha
sido desarrollado por Google y consiste en un nuevo formato de sindicacion
basado en dos protocolos:

» EI RSS 2.0 y el Atom 1.0 junto a un protocolo de publicacién
basado en el ya existente en Atom.

GData permite gestionar las aplicaciones de Google a través del paquete
com.Google.gdata.

La version del API de GData utilizada para la realizacién del presente
proyecto serd la 1.24.0. (GData)

El identificador del fichero obtenido en la descarga serd gdata-src.java-
1.24.0.java.zip. Tras descomprimir el fichero descargado, para poder gestionar la
aplicacion Google Calendar desde el primer subprograma, serd necesario aiadir
al proyecto donde se implementa la aplicacion las siguientes librerias externas:

* gdata-calendar-1.0.jar
* gdata-calendar-meta-1.0.jar
* gdata-client-1.0.jar

* gdata-client-meta-1.0.jar

* gdata-core-1.0.jar
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Después de incluir las bibliotecas comentadas anteriormente dentro del
proyecto que implementa la aplicacion se podran utilizar los métodos contenidos
en estas bibliotecas, para gestionar la aplicacion GCalendar desde una
aplicacion Java. Las funcionalidades mds importantes que se han implementado
son las siguientes:

¢ Conectarse a una cuenta de GCalendar
¢ Insertar un evento en un calendario de GCalendar

¢ Incluir un recordatorio mediante sms en un evento a insertar en GCalendar

4.2.9 API Recapcha

reCAPTCHA es una extension de la prueba Captcha (Captcha) que se
utiliza para reconocer texto (Wikipedia,
http://es.wikipedia.org/wiki/Reconocimiento_%C3%B3ptico_de_caracteres)
presente en imdgenes. Emplea por tanto la prueba desafio-respuesta utilizada en
computacion para determinar cuando el usuario es 0 no humano para, a su vez,
mejorar la digitalizacion de textos.

reCAPTCHA se basa en el hecho de que para un ser humano puede ser
simple determinar el texto presente en una imagen cuando para una miquina esta
tarea resulta en ocasiones demasiado compleja

4.2.9.1 Funcionamiento

El reCAPTCHA trata de solucionar un problema de partida: cuando se
digitaliza un documento impreso se toman fotografias del mismo y esas
fotografias se convierten a texto empleando sistemas OCR. Sin embargo, ocurre
que hay palabras que presentan dificultades para ser reconocidas
automdticamente: aquellas que contienen letras deformes, manchas producto de
defectos en la impresion del papel, paginas con polvo, entre otras. Estas palabras
pueden ser identificadas por personas de manera mucho mas confiable que por
un sistema OCR computarizado. reCAPTCHA emplea esta facilidad del ser
humano, para asi lograr un método de reconocimiento de texto mucho maés
confiable.

El uso de reCAPTCHA consiste en sustituir al sistema CAPTCHA,
colocando dos palabras a reconocer (en lugar de una que emplea tipicamente la
prueba CAPTCHA). Una de las palabras es conocida y la otra es desconocida
para el sistema. La palabra desconocida es una que no pudo ser obtenida de una
imagen mediante un sistema OCR automatizado. El sistema pide al usuario
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(quien desconoce qué palabra es conocida y cudl no lo es) que introduzca ambas
palabras como texto. Si la palabra conocida por el sistema es introducida
correctamente por un humano, el sistema reCAPTCHA asume que hay
probabilidades altas de que el usuario también haya introducido la palabra
desconocida correctamente.

Si la palabra desconocida recibe en multiples ocasiones la misma
transcripcion humana (traducciéon de imagen a texto) se considera que esa
transcripcion es correcta. De esta forma, a la prueba desafio-respuesta utilizada
en computacion para determinar cudndo el usuario es o no humano (prueba
CAPTCHA) se le suma la utilidad de permitir mejorar la digitalizacion de textos.
Las palabras que fueron traducidas en muchas ocasiones de la misma manera, se
pueden incorporar como palabras conocidas dentro del propio sistema.

Actualmente reCAPTCHA es utilizado para digitalizar ediciones
impresas del New York Times. La compaiiia duefia del sistema reCAPTCHA fue
adquirida por Google que podréd usar el sistema como apoyo para su proyecto
Google Books.

Inicialmente escindida de un proyecto de investigacion de la Universidad
Carnegie Mellon (Wikipedia), reCAPTCHA fue comprada al Guatemalteco Luis
von Ahn. Google ha aumentado sus capacidades de reconocimiento Optico de
caracteres con la compra de reCAPTCHA, una compafiia que se origin6 en un
proyecto de investigaciéon de la Universidad Carnegie Mellon y Protégé a
100.000 sitios web del spam y el fraude mediante imédgenes distorsionadas que
se supone que una maquina no puede comprender.

Desde Google explican que Captcha estd disefiado para el ojo humano
con el objetivo de impedir que programas maliciosos consigan millones de
cuentas de correo electronico para enviar spam. Un detalle que devela Google es
que la mayoria de los Captchas que ofrece la compaiia proceden de periddicos y
libros viejos escaneados. Por lo tanto para los ordenadores es dificil reconocer
estas palabras porque la tinta y el papel se han degradado con el tiempo, de
forma que la tecnologia de la compaiia también se puede utilizar para mejorar
procesos de OCR para convertir imdgenes escaneadas en texto plano.

La tecnologia se puede utilizar para proyectos de escaneo de textos a
gran escala como Google Books y Google News Archive Search. Tener la
version en texto de un documento es importante porque el texto plano se puede
buscar, exportar a dispositivos mdviles y mostrar visualmente a usuarios
discapacitados.

Con la compra Google afirma que no s6lo incrementard la proteccién

ante el fraude y el spam de los productos de la compaiifa, sino que también
mejoraré el proceso de escaneado de sus libros y periddicos.
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A partir de 2012, Google empez6 a incluir imégenes obtenidas de Google

Street View, con el fin de que la palabra desconocida sean nimeros o nombres
de calles, para alimentar su base de datos y mejorar la precision de direcciones.

4.2.10 API JavaScript GoogleMaps

Se pueden crear mapas personalizados de Google Maps (Google,

https://developers.Google.com/maps/documentation/javascript/?hl=es), a través
del api de Google denominado Google Maps Javascrip Api, el cual permite
integrar en aplicaciones web, caracteristicas propias de Google maps, como:

>
>

Funcionalidad de establecer rutas en entre dos puntos del mapa,

Posibilidad de elegir el medio de transporte y en funcidon de ello calcular el
tiempo estimado de duracion del trayecto.

Poder establecer marcas en los mapas en la coordenadas que el
desarrollador desee para mostrar cierta informacién, o permitir realizar
eventos que capturen las coordenadas sefialadas en un mapa.

Modificacién de los mapas pudiendo establecer regiones, insertar imagenes,
establecer rutas.

Integracion con HTMLS, permitiendo establecer la geo localizacion
obtenida, en uno de sus mapas, asi como ir actualizando dicha posicién, a
modo de GPS, si el dispositivo se va desplazando de lugar.

La version del API de Google maps utilizada para la realizacion del

presente proyecto serd la version 3, en esta nueva version, ya no es necesaria la

obtencién de una clave personalizada con la que acceder a los mapas, necesaria
en las versiones anteriores, las cuales han quedado como funciones obsoletas.

4.2.11 Protégé-Frames

Protégé es un programa libre de cdodigo abierto, desarrollado por

Universidad de Stanford (Wikipedia) , en colaboracién con la Universidad de
Minchester (Wikipedia).

Contiene un conjunto de herramientas para la construccion de modelos

de dominio y aplicaciones basadas en el conocimiento con ontologias.
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En este modelo, una ontologia consiste en un conjunto de clases
organizados en una jerarquia para representar con dominios conceptos
sobresalientes, un conjunto de ranuras asociadas a las clases para describir sus
propiedades y relaciones, y un conjunto de instancias de esas clases.

Tiene multitud de complementos, entre los cuales se encuentra un
framework de Algernon, lenguaje de Inteligencia Artificial, mediante el cual
podemos interactuar con la base de conocimiento establecida con Protégé.

La razén de desarrollar una ontologia estd cogiendo cada vez més fuerza
debido a que se estd llevando el desarrollo de ontologias de los laboratorios de
inteligencia artificial a los escritorios de los sistemas expertos. Las ontologias se
han convertido en algo comtn en la Word wide web.

Se han realizado taxonomias para categorizar sitios web, como por
ejemplo Yahoo, o para categorizar sus productos y sus ventas como Amazon.

El consorcio de la World Wide Web Consortium (W3C) esta realizando
un marco de descripcién de recursos para la codificacién de conocimientos en
las paginas web, para que sean compresibles a los agentes electronicos.

Muchas disciplinas realizan ahora ontologias estandarizadas que los
sistemas expertos pueden emplear para compartir y anotar informacién en sus
campos. Como el SNOMED en medicina.

Una ontologia define un vocabulario comin para investigadores que
necesitan compartir informaciéon en un dominio. Esto incluye definiciones
comprensibles para una mdaquina de conceptos bdsicos en el dominio y
relaciones sobre él.
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4.2.12 Algernon

Se ha empleado el sistema de reglas Algernon para la interactuacion de la
base de conocimiento Protégé y la aplicacién web. El sistema de conocimiento
Protégé contiene un médulo de Algernon, mediante el cual se puede acceder a su
anatomia.

Algernon por su parte permite realizar sentencias de cédigo Lisp
(Lenguaje de Inteligencia Artificial creado por la Nasa), un ejemplo de ello
serfan las siguientes instrucciones:

tell path &key :retrieve :eval :collect :comment
ask path &key :retrieve :eval :collect :comment

La estructura de una teoria Algernon es la siguiente:

» Taxonomy: Define una jerarquia o taxonomia de objetos
» Slots:Define las relaciones que pueden existir entre esos objetos

» Rules: Reglas que definen unas acciones a realizar, si se cumplen unos
requisitos previos, que activan dicha regla.

» Facts: Hechos que son los axiomas de la base de conocimiento.

» Queries: Expresiones que permiten consultar la base de conocimiento
para obtener la informacién deseada.

La taxonomia y los Slots en conjunto, constituyen la ontologia, los objetos y
las relaciones son posibles dentro de ella.
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4.2.13 JavaMail

Mediante el API de JavaMail (Google), el cual es una extensién de
JAVA, se facilita el envio y recepcion de e-mail, desde codigo JAVA.

JavaMail implementa el protocolo SMTP (SimpleMailTransferProtocol)
asi como los distintos tipos de conexién con servidores de correo -TLS, SSL,
autentificacién con usuario y password.

En concreto en este proyecto se ha empleado JavaMail con el protocolo
TTLS para el envio de correos desde una cuenta de GMAIL.

La version del API de JavaMail utilizada para la realizacion del presente
proyecto serd la 1.4.3.

Tras descomprimir el fichero descargado, para poder gestionar la
aplicacion JavaMail desde el primer subprograma, serd necesario afadir al
proyecto donde se implementa la aplicacion las siguientes librerias externas:

* dns.jar

* imap.jar

* mailapi.jar
* pop3.jar

* smpt.jar

Después de incluir las bibliotecas comentadas anteriormente dentro del
proyecto que implementa la aplicacion se podran utilizar los métodos contenidos
en estas bibliotecas, para gestionar la aplicacion JavaMail desde una aplicacion
Java. Las funcionalidades mds importantes que se han implementado son las
siguientes:

e Conectarse a una cuenta de GMail

* Enviar un correo electrénico a cualquier cuenta de correo
electrénico.

* Establecer el protocolo para el envio de correos, en este caso TTLS
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4.2.14 APACHE COMMONS FILE UPLOAD

Mediante el api de Apache APACHE COMMONS FILE UPLOAD
(Apache), el cual permite de forma sencilla afiadir archivos al servidor a través
de SERVLETS.

FileUpload analiza peticiones HTTP que se ajusten a la RFC 1867,
"basada en formularios de carga de archivos en HTML". Es decir, si una peticién
HTTP se envia mediante el método POST, con un tipo de contenido "multipart /
form-data", entonces FileUpload puede analizar esa peticién, y poner los
resultados para su gestion en el servidor.

La version del API de Apache Commons File Upload utilizada para la
realizacion del presente proyecto serd la 1.3.2.

Tras descomprimir el fichero descargado, para poder gestionar la
aplicacion Apache Commons File Upload desde el primer subprograma, serd
necesario afadir al proyecto donde se implementa la aplicacién las siguientes
librerias externas:

* CommonsFileUploadl.2.jar

* CommonslO1.3.2.jar

Después de incluir las bibliotecas comentadas anteriormente dentro del
proyecto que implementa la aplicacion se podran utilizar los métodos contenidos
en estas bibliotecas, para gestionar la aplicacion Apache Commons File Uploas
desde una aplicacién Java. Las funcionalidades mas importantes que se han
implementado son las siguientes:

* Subida de archivos con extensiones .jpg o .png para su visualizacién
en la galeria fotografica de la aplicacion.

* Subida de fotos a la vez que se registra un formulario en el apartado
de afiadir preguntas en la zona de nifios, ya que hay que detectar
si se trata de un archivo de texto del formulario o un mapa de bits
de cada foto.
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5. APLICACION

5.1 DESCRIPCION

Esta aplicacion se basa en el framework de JQueryMobile que junto con
el paquete Net Beans, el cual integra JSP, Servlets, JavaScript y conexién con
MySQL, entre otras y el programa MySQL. Con estas herramientas lo
suficientemente potentes para las dimensiones y necesidades de la empresa
solicitante, crearé una aplicacion para la gestion de una casa rural desde
dispositivos moviles.

Esta aplicacion permitird al usuario poder visualizar fotografias datos
relativos al lugar y alrededores, mapas para poder llegar con indicacién de rutas,
un video de la casa la posibilidad de ponerse en contacto con la propietaria, una
zona de nifios donde poder aprender a reconocer los diferentes arboles de la zona
asi como poder guardar los puntos geograficos en los que estos se encuentren
para poder llegar hasta ellos con la geo localizacién de HTMLS, como si de un
GPS se tratara. También cuenta con un programa de Inteligencia Artificial
mediante el cual los nifios podrdn realizar preguntas al sistema, relativas a un
arbol que deberén adivinar para obtener premios.

Por otra parte la aplicacién cuenta con un modo propietario desde el cual
podré editar las fotografias, precios, video, mapa, toda la zona de nifios, etc.

5.2 BASE DE DATOS MYSQL

5.2.1 Descripcion

La Base de datos de la aplicacién consta de 11 tablas, de las cuales 2 son

tablas de las peticiones y coordenadas que los clientes realizan.

Para relacionar la tabla coordenadas y poder convertir los datos en
informacion he ideado la tabla usuarios. Gracias a esta tabla logramos realizar

buisquedas complejas que nos aportaran importante informacion.

Se han creado otras siete tablas: correoWeb, textos, fotos, fotoPrincipal,

precios, registro, preguntas, para guardar importante informacién como los datos
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del propietario, los precios, la direcciéon de correo, fotos, datos de los usuarios,

preguntas para la zona de nifios.

5.2.2 Listado de tablas de la Base De Datos

BD_CASONADEMARIA

- coordenadas
- usuarios

- correoweb

- preguntas

- fotoprincipal
- fotos

- textos

- peticiones

- precios

- registro

- video
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5.2.3 Tablas y contenidos

-  CORREOWEB

DESCRIPCION | Esta tabla contiene el nombre y contrasefia del correo del

propietario

ATRIBUTOS USUARIO: varchar(20),no nulo

CONTRASENA: varchar(30), no nulo

PRIMARY KEY | CODIGO

FOREIGN KEY

- Tabla 18: CorreoWeb

- FOTO PRINCIPAL

DESCRIPCION | Esta tabla contiene el nombre de la foto principal

ATRIBUTOS REFERENCIA: varchar(50), no nulo

PRIMARY KEY | referencia

FOREIGN KEY

- Tabla 19: Foto principal
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- FOTOS
DESCRIPCION | Esta tabla contiene los diferentes nombres de las fotos
ATRIBUTOS ID: varchar(50), no nulo
PRIMARY KEY | ID
FOREIGN KEY

- Tabla 20: Fotos

- PETICIONES
DESCRIPCION | Esta tabla contiene los diferentes articulos del tipo
ATRIBUTOS USUARIO: varchar(45), no nulo
EMAIL: varchar(45), no nulo
MOTIVO: varchar(45), no nulo
TELCONTACTO: integer, no nulo
FECHACREACION: varchar(45), no nulo
HORACREACION: varchar(45), no nulo
PRIMARY KEY | USUARIO,FECHACREACION, HORACREACION
FOREIGN KEY

- Tabla 21: Peticiones
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- Precios

DESCRIPCION | Esta tabla contiene las diferentes tarifas de la casa rural

ATRIBUTOS PRECIODIA: integer, no nulo
PRECIODOBLE: integer, no nulo
FINDE integer, no nulo
SUPLETORIA integer, no nulo
CASACOMPLETA integer, no nulo

IV A integer, no nulo

PRIMARY KEY | PRECIODIA

FOREIGN KEY

- Tabla 22: Precios

- REGISTRO

DESCRIPCION | Esta tabla contiene los datos del propietario para registrarse

ATRIBUTOS NOMBRE: varchar(45), no nulo

CONTRASENA: varchar(45), no nulo

PRIMARY KEY | Nombre, contrasena

FOREIGN KEY

- Tabla 23: Registro
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- VIDEO
DESCRIPCION | Esta tabla contiene la url del video a insertar
ATRIBUTOS NOMBRE: varchar(45), no nulo
PRIMARY KEY | Nombre
FOREIGN KEY
- Tabla24:Video
- COORDENADAS
DESCRIPCION | Esta tabla contiene las cordenadas que cada usuario va
introduciendo
ATRIBUTOS Latitud: varchar(45), no nulo
Longitud: varchar(45), no nulo
Objeto: varchar(45), no nulo
Descripcion: varchar(45), no nulo
Fecha: Date, no nulo
Hora: Time, no nulo
Usuario:Usuarios
PRIMARY KEY | Latitud,Longitud,Fecha,Hora
FOREIGN KEY | Usuario

Tabla 25: Coordenadas

78




informatika facultad de

'\
fakukatea informatica Aplicacion Web para Smartphones y Tabletas

-  TEXTOS

DESCRIPCION | Esta tabla contiene los textos de la aplicaciéon web

ATRIBUTOS ID:INT
NOMBREMenii: varchar(300), no nulo
OBJETO: varchar(300), no nulo

DESCRIPCION: varchar(300), no nulo

PRIMARY KEY |id

FOREIGN KEY

- Tabla 26: Textos

- USUARIOS

DESCRIPCION | Esta tabla contiene la informacién de los usuarios de la aplicacién

ATRIBUTOS NOMBRE: varchar(45), no nulo
CONTRASENA: varchar(45), no nulo
EMAIL: varchar(45), no nulo

FECHACREACION: dateTime, no nulo

PRIMARY KEY | Nombre

FOREIGN KEY

- Tabla 27: Usuarios
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-  PREGUNTAS

DESCRIPCION | Esta tabla contiene la url del video a insertar

ATRIBUTOS PREGUNTA: varchar(45), no nulo
RESPUESTACORRECTA: varchar(45), no nulo
ESPLICACION: varchar(300), no nulo
IMAGEN: varchar(45), no nulo

ID: int, no nulo

PRIMARY KEY | Nombre

FOREIGN KEY

- Tabla 28: Preguntas
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5.2.4 Modelo de diagrama de clases

<

1+

- 1

Tlustraciéon 6: Diagrama de clases
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5.3 BASE DE CONOCIMIENTO PROTEGE

Se trata de una representacion del conocimiento sobre drboles y plantas
en una taxonomia que se representa graficamente en las figuras 7 y 8.

5.3.1 Diagrama de clases

., T , L
e @ Localizacion

&%Ta GPS .CDDI'dEﬂEdE _\---\"'“—\-._\___D
\ e

Hojas ™ Fru h.FE‘rﬂs @ Tronco

0O 0O

N

oo

lCﬁt}i‘ repaid a8 lCrtlsa lB‘pItu:lsa rb -0 Arbol

Ilustraciéon 7: Diagrama de clases
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5.3.2 Diagrama de clases e instancias

Ilustracion 8: Diagrama de clases e instancias
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5.3.3 Slots de las subclases de planta

@ Classes

CLASS BROVWSER

For Project: # RCconlLM

Aol e M v

CLASS ENTOR

For Class: @ Planta (nstance of :STANDARD-CLASS)

|~| 88

Superclasses

- e
* @

O Arbol-de-decision

Tabla29:Protégé

Class Hierarchy Mame Documentation
O SYSTEM-CLASS
¥ © Arbol-de-decision Role
® Flores [cnn-:xeu @ j
@ Fruos
B Hojas:. Template Slots
¥ @ Planta N | Cardinalit | Type
- Arbol |} color mudtiphe String
@ Arbusto — single String
@ Bulbosa = flores single Instance of Flores
® Cactus [ ye— muttiple Strirvg
® Crosa = frutos single Imstance of Frutos
® Trepadors = hojas single Instance of Hojas
® Tronco == ocslizacion single Instance of Locsizacion
@ Coordensda == romibre_Cientifico mutiphe Strireg
& Coordenada_GPS = nombre_Coman mudtiphe String
@ Localzacidn . rair mutipls String
| ¢ e i mudtiple Strire
. rOncD irsgle Imstance of Tromco
. uso miudtiple Siring
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5.3.4 Slots de las subclases de Arbol de decisién

CLASS BROWSER CLASS EDITOR
For Project: @ RCconLN For Class: © Arbolde-decision (instance of :STANDARD-CLASS)
Class Hierarchy AN % X ~ | jame Documentation
0 THNG |.nm|.du~uaﬁsur. |
P O SYSTEM-CLASS
¥ O Arbol-de-decision Role
® Flores | Abstract © -
® Frutos
W Hojes Template Siots
¥ @ Flania | Name | Cantnalty |
@ Arbol . color midtiple String
W Artusto - forma mistiple String
¥ Dipen = tamaiio mutiple String
@ Caclus
@ Crosa
@ Trepadara
@ Tronco
© Coordenada
@ Coordenada_GPS
@ Localizacion
[=] o
Superclasses A )
O THNG

Tabla 30: Protégé Slots y clases
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N

5.4 DIAGRAMA DE CASOS DE USO

. S R T .

TN ——

"
L.

|||||||||||||||||
------------

5.4.1 Casos de uso del propietario
mim

Tlustracién 9: Casos de uso del propietario
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El Diagrama de casos de uso se ha realizado con el programa Visual
Paradigm (VisualParadigm)

Todas las acciones del propietario requieren que este esté registrado, por
ello se muestra el siguiente diagrama de secuencia de registro que serd el mismo
para todas las acciones del propietario:

5.4.1.1 Insercion de peticion en la base de datos

Para acceder como propietario primero ha de registrarse.

Una vez esté en el menud propietario pulsard peticiones, desde ahi podra
ver las peticiones, contestar a los usuarios envidndoles un correo electrénico o
eliminar la peticion, todo ello optimizado con JavaScript para agilizar tarea,
permitiendo que al seleccionar una peticion automdticamente, al enviar un
correo electrénico aparezca ya seleccionado el destinatario, o al eliminar una
peticidn, los campos ya estén rellenados.

Flujo Basico:
-Entrar en el menu de Gestion de propietario.
-Entrar en peticiones
-Borrar peticion
-Enviar correo electrénico
Flujo alternativo (1)
-Los datos del mensaje no se han introducido correctamente.

-Aparecerd un mensaje de alerta en la pantalla indicando el error

Flujo alternativo (2):
-No se ha seleccionado ninguna peticion para ser eliminada.

-Aparecerd un mensaje de alerta en la pantalla indicando el error.
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-Se vuelve a realizar todo el flujo bésico si se quiere volver a introducir

otra reserva.
Precondiciones

-El usuario de la aplicacién tiene que tener la figura de

propietarioparapoder acceder a ese menu.
Postcondiciones

-Se ha borrado una peticiéon de la base de datos, o se ha enviado un

correo electrénico al usuario.

5.4.1.2 Editar precios de la base de datos

Descripcion

El propietario que desee editar precios deberd entrar en el menu
propietario seleccionar editar precios. A continuacién aparecerdn los precios
actuales rellenados en un formulario, el propietario editard los campos del

formulario que desee. Y finalmente pulsard el botén modificar.

Flujo de eventos
Flujo basico

-Entrar en el menu de Gestion de propietario.
-Entrar en editar precios.
-Cambiar datos del formulario.
-Pulsar en “modificar”.
Flujo alternativo (1):
-Los datos de la reserva no se han introducido correctamente.

-Aparecerd un mensaje de alerta en la pantalla indicando el error
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Precondiciones

-El propietario de la aplicacion tiene que tener la figura de propietario
para poder acceder a ese menu.

Postcondiciones

-Se han editado los precios de la base de datos.

5.4.1.3 Subir fotos

Descripcion

El propietario que pretenda afiadir una foto, deberd de entrar en el menu
de editar fotos y pulsar subir fotos o editar foto principal. A continuacién pulsara
el botén examinar, seleccionard la foto a subir y pulsard upload. La foto ya

estard subida.
Flujo de eventos
Flujo basico
-Entrar en el menu de Gestion de propietario.
-Entrar en editar fotos.
-Entrar en subir fotos o editar foto principal.
-Pulsar en “examinar”.
-Pulsar en “upload”.
-Subida de fotos a la p4dgina web.
Flujo alternativo (1)
-Ha seleccionado “upload” sin haber seleccionado ninguna foto.

-Aparecerd un mensaje de alerta en la pantalla indicando el error.
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Precondiciones

El propietario de la aplicacion tiene que tener la figura de propietario

para poder acceder a ese menu.
-Tiene que haber minimo una foto para poder subirla.
Postcondiciones

-Se ha subido una foto

5.4.1.4 Borrar fotos

Descripcion

El propietario que pretenda borrar una foto, deberd de entrar en el menu
de editar fotos y pulsar borrar fotos. A continuacion seleccionard las fotos que
desea borrar y pulsard el botén borrar. Las fotos seleccionadas se habran
borrado.

Flujo de eventos
Flujo basico

Entrar en el menu de Gestion de propietario.
-Entrar en editar fotos.
-Entrar en borrar fotos.
-Seleccionar fotos a borrar.
-Pulsar en “borrar”.
-Eliminacién de las fotos deseadas.

Flujo alternativo (1)

Ha seleccionado enviar sin haber seleccionado ninguna foto.

-Sera retornado de nuevo a la pigina borrar fotos.
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Precondiciones

-El propietario de la aplicacion tiene que tener la figura de propietario

para poder acceder a ese menu.
-Tiene que haber minimo una foto para poder eliminarla.

Postcondiciones

-Se ha eliminado una o varias foto

5.4.1.6 Subir video

Descripcion

El propietario que pretenda subir un video, deberd de entrar en el menu
de video de la casa. A continuacion escribird la url del video y pulsara el boton

enviar. El video ya estara subido.

Flujo de eventos
Flujo basico

-Entrar en el menu de Gestion de propietario.
-Entrar en video de la casa.

-Escribir la url.

-Pulsar en “enviar”.

-Subida de video a la pagina web.

Flujo alternativo (1)

-Ha seleccionado “enviar” sin haber escrito alguna url.

-Aparecerd un mensaje de alerta en la pantalla indicando el error.
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Precondiciones

-El propietario de la aplicacion tiene que tener la figura de propietario

para poder acceder a ese menu.
-Tiene que haber minimo un video para poder subirlo.

Postcondiciones

-Se ha subido un video

5.4.1.7 Editar contrasena

Descripcion

El propietario que pretenda editar una contrasefia, deberd de entrar en el
mend de propietario de la casa. Pulsar el botéon Editar contrasefia. A
continuacién escribird el nuevo nombre y la nueva contrasefia y pulsard el

botén enviar. El usuario y la contrasena habran sido modificados.

Flujo de eventos
Flujo basico

-Entrar en el menu de Gestion de propietario.

-Entrar en el ment de Gestion de propietario.

-Entrar en editar contrasefia.

-Escribir el nuevo nombre y contrasefia.

-Pulsar en “enviar”.

-Modificaciéon de nombre y contrasefia de propietario en la pagina web.
Flujo alternativo (1)

-Ha seleccionado “enviar” sin haber escrito nombre o contrasefa.
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-Aparecerd un mensaje de alerta en la pantalla indicando el error.

Precondiciones

-El propietario de la aplicacion tiene que tener la figura de propietario

para poder acceder a ese menu.
Postcondiciones

-Se ha modificado el nombre y contrasefia de propietario en la pagina
web

5.4.1.8 Editar contrasenia correo web

Descripcion

El propietario que pretenda editar una contrasefia, deberd de entrar en el
mend de propietario de la casa. Pulsar el botén cambio cuenta Gmail. A
continuacion escribird el nuevo direcciéon y la nueva contrasefia y pulsara el

botén enviar. La direccion y la contrasefia habran sido modificadas.

Flujo de eventos
Flujo basico

-Entrar en el menu de Gestion de propietario.
-Entrar en cambio cuenta Gmail.

-Escribir el nuevo nombre y contrasefia.
-Pulsar en “enviar”.

-Modificacién de direccion y contrasena de propietario en la pagina web.
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Flujo alternativo (1)
-Ha seleccionado “enviar” sin haber escrito direccion o contrasena.
-Aparecerd un mensaje de alerta en la pantalla indicando el error.

Precondiciones

-El propietario de la aplicacion tiene que tener la figura de propietario

para poder acceder a ese menu.
Postcondiciones

-Se ha modificado el nombre y contraseiia de propietario en la pagina
web

5.4.1.9 Enviar correo electronico

Descripcion

El propietario que pretenda enviar un correo electronico, debera de entrar
en el mend de propietario de la casa. Pulsar el botén enviar correo. A
continuacion escribird la direccion y el contenido del correo y pulsard el botén

enviar. El correo habra sido enviado.

Flujo de eventos
Flujo basico

-Entrar en el ment de Gestion de propietario.
-Entrar en enviar correo.

-Escribir el usuario y el contenido del mensaje.
-Pulsar en “enviar”.

-Envio de correo desde la pagina web.
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Flujo alternativo (1)
-Ha seleccionado “enviar” sin haber escrito direccion o el mensaje.
-Aparecerd un mensaje de alerta en la pantalla indicando el error.

Precondiciones

-El propietario de la aplicacion tiene que tener la figura de propietario

para poder acceder a ese menu.
Postcondiciones
-Se ha enviado correo desde la pagina web

5.4.1.10 Editar textos

Descripcion

El propietario que pretenda editar textos, deberd de entrar en el menud de
propietario de la casa. Pulsar el boton editar textos. A continuacion seleccionara
en que seccion de la pagina desea editar los textos, una vez seleccionado, se
mostrard en un campo de texto el contenido actual, el cual podré ser modificado.
Una vez se termine de editar, el propietario deberd pulsar el botén actualizar. El

texto habra sido editado.

Flujo de eventos
Flujo basico

-Entrar en el menu de Gestion de propietario.

-Entrar en editar textos.

-Seleccionar la seccion de textos que se desean editar.
-Seleccionar el texto a editar

-Actualizar dicho texto
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-Pulsar en “actualizar”.
-Actualizacion de los textos en la pagina web.
Flujo alternativo (1)

-Ha seleccionado “actualizar” sin haber seleccionado ninguno de los

textos.
-Aparecerd un mensaje de alerta en la pantalla indicando el error.

Precondiciones

-El propietario de la aplicacion tiene que tener la figura de propietario
para poder acceder a ese menu.
Postcondiciones

-Se han actualizado los textos de la pagina web

5.4.1.11 Aiiadir pregunta zona nifos

Descripcion

El propietario que pretenda anadir preguntas, debera de entrar en el menu
de propietario de la casa. Pulsar el botén “editar zona nifios”. A continuaciéon
seleccionard el boton “Zona preguntas”, se mostrardn las preguntas actuales,
junto con los botones de seleccion. Deberd elegir el botén “Afadir pregunta”,
tras lo cual aparecerd un formulario a rellenar con la pregunta, la respuesta, la
imagen a mostrar y la explicacion pertinente, una vez pulsado el botén “Afadir”,

la pregunta habra sido afiadida a las preguntas del usuario.

Flujo de eventos
Flujo basico

-Entrar en el menu de Gestion de propietario.

-Entrar en “Editar zona nifios”

96



informatika h facultad de
fakultatea informdtica

Aplicacion Web para Smartphones y Tabletas

-Entrar en “zona preguntas”.

-Seleccionar “afiadir pregunta”.

-Rellenar los campos del formulario

-Pulsar en “anadir”.

-Insercién de pregunta en la zona de nifios.
Flujo alternativo (1)

-Ha seleccionado ‘“‘afiadir” sin haber rellenado todos los campos del

formulario.
-Aparecerd un mensaje de alerta en la pantalla indicando el error.

Precondiciones

-El propietario de la aplicacion tiene que tener la figura de propietario

para poder acceder a ese menu.
Postcondiciones

-Se ha insertado una pregunta en la zona de nifios de la aplicacién web

5.4.1.12 Borrar preguntas zona nifios

Descripcion

El propietario que pretenda borrar preguntas, debera de entrar en el menu
de propietario de la casa. Pulsar el botén “editar zona nifios”. A continuacién
seleccionard el boton “Zona preguntas”, se mostrardn las preguntas actuales,
junto con los botones de seleccion. Deberd elegir el botén “Borrar pregunta”,
tras lo cual aparecerd un formulario rellenado con la pregunta que ha
seleccionado, una vez pulsado el botén “Borrar”, la pregunta habra sido borrada

de las preguntas del usuario.
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Flujo de eventos
Flujo basico

-Entrar en el menu de Gestion de propietario.
-Entrar en “Editar zona nifios”
-Entrar en “zona preguntas”.
-Seleccionar la pregunta que desea eliminar
-Seleccionar “borrar pregunta”.
-Pulsar en “borrar”.
-Borrado de pregunta en la zona de nifios.
Flujo alternativo (1)
-Ha seleccionado “borrar” sin haber seleccionado la pregunta a borrar.
-Aparecerd un mensaje de alerta en la pantalla indicando el error.

Precondiciones

-El propietario de la aplicacion tiene que tener la figura de propietario

para poder acceder a ese menu.
Postcondiciones

-Se ha borrado una pregunta en la zona de nifios de la aplicacién web
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5.4.1.13 Borrar usuario zona explorador

Descripcion

El propietario que pretenda borrar un usuario de la “zona explorador”,
deberd de entrar en el menu de propietario de la casa. Pulsar el botén “editar
zona nifios”. A continuacién seleccionard el botén ‘“Zona explorador”, se
mostrardn los usuarios actuales, junto con los botones de seleccién. Debera
seleccionar el usuario que desee eliminar y elegir el botén “Borrar usuario”, una
vez pulsado el botén “Borrar”, el usuario habra sido eliminado del sistema, junto

con todos sus datos.

Flujo de eventos
Flujo basico

-Entrar en el ment de Gestion de propietario.
-Entrar en “Editar zona nifios”
-Entrar en “zona explorador”.
-Seleccionar el usuario que desea eliminar
-Pulsar en “eliminar”.
-Borrado del usuario en el sistema.
Flujo alternativo (1)
-Ha seleccionado “eliminar” sin haber seleccionado el usuario a borrar.
-Aparecerd un mensaje de alerta en la pantalla indicando el error.

Precondiciones

-El propietario de la aplicacion tiene que tener la figura de propietario

para poder acceder a ese menu.
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Postcondiciones

-Se ha borrado el usuario de la aplicacién web.

5.4.1.14 Enviar mensaje usuario zona explorador

Descripcion

El propietario que pretenda enviar un mensaje a un usuario, deberd de
entrar en el menu de propietario de la casa. Pulsar el boton “editar zona nifios”.
A continuacién seleccionard el botén ‘“Zona explorador”, se mostrardn los
usuarios actuales, junto con los botones de seleccidon. Deberd seleccionar el
usuario al que desee enviar un correo electronico, rellenar los campos “asunto” ,
“texto” y elegir el botén “enviar mensaje”, una vez pulsado el boton “enviar”, el

propietario habrd enviado un correo electrénico al usuario seleccionado.

Flujo de eventos
Flujo basico

-Entrar en el ment de Gestion de propietario.
-Entrar en “Editar zona nifos”
-Entrar en “zona explorador”.
-Seleccionar el usuario al que desea enviar un correo electrénico
-Pulsar en “enviar”.
-Se envia un correo electrénico al usuario.
Flujo alternativo (1)
-Ha seleccionado “enviar” sin haber seleccionado el usuario.

-Aparecerd un mensaje de alerta en la pantalla indicando el error.
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Precondiciones

-El propietario de la aplicacion tiene que tener la figura de propietario

para poder acceder a ese menu.
Postcondiciones

-Se ha enviado un correo electrénico al usuario

5.4.1.15 Cambiar drbol del mes, zona Inteligencia Artificial

Descripcion

El propietario que pretenda cambiar el arbol del mes, deberd de entrar en
el mend de propietario de la casa. Pulsar el boton “editar zona nifios”. A
continuacién seleccionara el boton “Zona Inteligencia Artificial”, desde ahi se

irdn mostrando unas pantallas de seleccion para elegir el arbol del mes.

Flujo de eventos
Flujo basico

-Entrar en el ment de Gestion de propietario.
-Entrar en “Editar zona nifios”

-Entrar en “zona Inteligencia Artificial”.
-Seleccionar el tipo de variedad y la planta del mes.
-Pulsar en “enviar”.

-Se modificara el arbol del mes.
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Flujo alternativo (1)

-La variedad que ha seleccionado no tiene ninguna planta insertada en la

base de datos.
-Aparecerd un mensaje de alerta en la pantalla indicando el error.

Precondiciones

-El propietario de la aplicacion tiene que tener la figura de propietario

para poder acceder a ese menu.
Postcondiciones

-Se ha modificado el arbol del mes.
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5.4.2.1 Realizar peticion

Descripcion

El usuario que pretenda realizar una peticion deberd pulsar el botén
contacto. A continuacién rellenard los campos solicitados y pulsard el botén
acepto enviar esta informacién .Tras pulsarla aparecerd el botén enviar. La
peticién habra sido enviada.

Flujo de eventos
Flujo basico

-Entrar en contacto.

-Escribir los campos solicitados y pulsar acepto enviar los datos.
-Pulsar en “enviar”.

-Envio de peticion a la pagina web.

Flujo alternativo

-Ha seleccionado “enviar” sin haber alguno de los campos solicitados.
-Aparecerd un mensaje de alerta en la pantalla indicando el error.

Precondiciones

Postcondiciones

- Envio de peticion a la pagina web

104



\\
fokaisies intormatcs Aplicacion Web para Smartphones y Tabletas

5.4.2.2 Zona preguntas

Descripcion

El usuario que desee acceder a la zona de preguntas de la pagina web,
deberd seleccionar la ‘“zona nifios” y posteriormente seleccionar la opcidén “se
un experto en arboles”. Se mostrardn al usuario una serie de preguntas,
relacionadas cada una de ellas con un drbol concreto. Este apartado estd pensado
para que los nifios vayan adquiriendo los conocimientos basicos de cada arbol y
aprendan a distinguirlos, para que en los siguientes apartados de la zona de nifios
la interaccidon sea mds fluida.
Flujo de eventos
Flujo basico

-Entrar en “Zona nifios”.

-Entrar en “Se un experto en arboles”

-Seleccionar la pregunta que desee realizar

-Pulse una de las respuestas

-El sistema automaticamente le corregird la respuesta seleccionada.

Precondiciones
-El usuario selecciona una respuesta

Postcondiciones

-El sistema corrige la respuesta y se la muestra al usuario
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5.4.2.3 Adivinar el drbol del mes

Descripcion

El usuario que desee acceder a la zona de Inteligencia Artificial para
intentar adivinar el arbol del mes, debera seleccionar el botdén “Zona nifios” una
vez ahi seleccionara “adivina el arbol del mes”, accederd a la seccién de
Inteligencia Artificial de la aplicacion web en la cual el usuario podrd plantear
preguntas al sistema, relativas al arbol del mes impuesto por la propietaria de la
casa rural. El sistema analizard la frase y procederd a responder al usuario. Una
vez el usuario crea saber la respuesta, deberd comunicérselo al propietario, el
cual al finalizar la estancia le otorgard al nifio un obsequio.
Flujo de eventos
Flujo basico

-Entrar en ‘“Zona nifios”.
-Entrar en “Adivina el arbol del mes”
-Introducir la pregunta al sistema
-Pulsar en “enviar”.
-El sistema responderd al usuario.
Flujo alternativo (1)
-Ha seleccionado “enviar” sin haber planteado la pregunta.
-El sistema avisard al usuario.

Precondiciones

-Es recomendable que el usuario, haya pasado por la zona ‘“se un experto
en arboles”, anteriormente citada, para que el usuario tenga conocimientos de

arboles.
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Postcondiciones

-El sistema responde las preguntas del usuario

5.4.2.4 Afiadir usuario

Descripcion

El usuario que desee acceder a la “Zona explorador”, deberd estar
registrado en el sistema, para ello deberd acceder a la “Zona nifios”, seleccionar
“Zona explorador” y seleccionar el enlace “Nuevo usuario”. Una vez ahi, debera

rellenar todos los datos, y pulsar el botén “enviar”.

Flujo de eventos
Flujo basico

-Entrar en el menu “Zona nifios”.
-Entrar en “Zona explorador”
-Seleccionar “Nuevo usuario”
-Pulsar en “anadir”.
-Se ha afiadido el usuario.
Flujo alternativo (1)
-Ha seleccionado “afiadir” sin haber rellenado los campos del usuario.
-Aparecerd un mensaje de alerta en la pantalla indicando el error.

Precondiciones

Postcondiciones

-Se ha afiadido un usuario en la aplicacién web.
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5.4.2.5 Borrar usuario

Descripcion

El usuario que desee darse de baja del sistema, deberd acceder a la
“Zona nifnos”, seleccionar “Zona explorador”, acceder con su nombre de usuario
y contrasefia y pulsar el botén “Eliminar mi cuenta y mis datos”. Se mostrara
una advertencia para confirmar si estd seguro de querer eliminar realmente su
cuenta, si continua pulsando el botén “continuar”, se procederd al borrado de la
cuenta junto con todas las posiciones geograficas que hubiera almacenado hasta
el momento en el sistema.

Flujo de eventos
Flujo basico

-Entrar en el mend ‘“Zona nifios”.
-Entrar en “Zona explorador”
-Introducir nombre de usuario y contrasefia
-Pulsar en “enviar”.
-Seleccionar el boton “eliminar mi cuenta y mis datos”.
-Pulsar enviar
-Aceptar la advertencia de seguridad
-Se ha borrado la cuenta del usuario
Flujo alternativo (1)

-Ha seleccionado “Eliminar mi cuenta y mis datos”, pero no se ha

aceptado la advertencia de seguridad.
-El sistema no procederd a su eliminacion.
Postcondiciones

-Se ha borrado el usuario de la aplicaciéon web.
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5.4.2.6 Ariadir drbol

Descripcion

El usuario que desee afiadir un 4rbol a su cuenta, deberd acceder a la
“Zona nifnos”, seleccionar “Zona explorador”, acceder con su nombre de usuario
y contrasefa y pulsar el botén “Afadir arbol”.

Se mostrardn tres opciones de localizaciéon del éarbol a insertar,
manualmente, mediante geo localizacién o insertando las coordenadas pulsando
en un mapa.

Una vez seleccionada una de las opciones y obtenidas dichas latitudes y
longitudes, se procederd a rellenar un formulario con la informacién de dicho
arbol, una vez rellenado el formulario y pulsado el botén aceptar, el usuario
tendrd introducido ese drbol en su sistema.

Flujo de eventos
Flujo basico

-Entrar en el menu “Zona nifios”.

-Entrar en “Zona explorador”

-Introducir nombre de usuario y contrasefia

-Pulsar en “enviar”.

-Seleccionar el botén “anadir arbol”.

-Seleccionar una de las opciones de introduccién de las coordenadas.
-Rellenar el formulario con los datos del usuario.

-Pulsar “enviar”

-Se ha afiadido un arbol en el sistema
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Flujo alternativo (1)

-Ha seleccionado “Enviar”, pero no se han rellenado todos los campos

del formulario de identificacion del drbol, deberd pulsar aceptar.
Postcondiciones

-Se ha introducido un arbol en el sistema.

5.4.2.7 Borrar arbol

Descripcion

El usuario que desee borrar un arbol de su cuenta, deberd acceder a la
“Zona ninos”, seleccionar “Zona explorador”, acceder con su nombre de usuario
y contrasefa y pulsar el botén “Borrar arbol”.

Se mostrard una lista con los arboles, el usuario seleccionaré el drbol que
desea eliminar y pulsara el botén eliminar.

El arbol se habra eliminado.
Flujo de eventos
Flujo basico

-Entrar en el menu “Zona nifios”.

-Entrar en “Zona explorador”.

-Introducir nombre de usuario y contrasefia
-Pulsar en “enviar”.

-Seleccionar el botén “borrar arbol”.
-Seleccionar uno de los arboles.

-Pulsar “borrar”.
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-Se ha borrado un arbol del sistema.
Flujo alternativo (1)

-Se ha seleccionado borrar sin haber seleccionado ningun drbol.

-El sistema mostrard una alerta indicando que debe seleccionar un arbol a
borrar.

Postcondiciones

-Se ha borrado un arbol en el sistema.

5.4.2.8 Encontrar darbol

Descripcion

El usuario que desee encontrar un arbol, deberd acceder a la “Zona nifios”,
seleccionar ‘“Zona explorador”, acceder con su nombre de usuario y contraseia y
pulsar el botén “Encontrar arbol”.

Se mostrard la lista de arboles, el usuario seleccionard el arbol que desea
geo localizar, y pulsara el botén continuar.

Se mostrard un mapa con la posiciéon del arbol, indicada mediante el
dibujo de un 4arbol en el mapa y se mostrard también la ubicacion actual del
usuario mediante la tecnologia de geo localizaciéon de HTMLS. De esta manera
seglin se vaya aproximando hacia el arbol, podra verificar con la aplicacién a
modo de GPS, si va en la direccidén correcta.

Flujo de eventos
Flujo basico

-Entrar en el menu “Zona nifios”.
-Entrar en “Zona explorador”
-Introducir nombre de usuario y contrasefia

-Pulsar en “enviar”.
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-Seleccionar el boton “encontrar arbol”.

-Seleccionar un 4rbol de la lista.

-Pulsar “continuar”

-Se mostrard un mapa con la posicion del arbol y la posicién del usuario.
Flujo alternativo (1)

-Ha seleccionado “Enviar”, pero no se ha seleccionado ningtn arbol de la

lista.

-El sistema indicara al usuario que debe seleccionar uno de los arboles.

Precondiciones

Postcondiciones

-Se ha geo localizado el arbol deseado.

5.4.2.9 Recordar cuenta de usuario

Descripcion

El usuario que desee recordar la contrasefia, debera estar registrado en el
sistema, para ello deberd acceder a la ‘“Zona nifos”, seleccionar “Zona
explorador” y seleccionar el enlace “Ha olvidado su contrasefia”. Una vez ahi,

deberé rellenar todos los datos, y pulsar el boton “enviar”.

Flujo de eventos
Flujo basico

-Entrar en el menu “Zona nifios”.
-Entrar en “Zona explorador”

-Seleccionar “Ha olvidado su contrasena”

112



\\
fokaisies intormatcs Aplicacion Web para Smartphones y Tabletas

-Rellenar el formulario.
-Pulsar en “enviar”.

-Se ha enviado al usuario un correo electrénico para que recupere su

contrasefa.
Flujo alternativo (1)
-Ha seleccionado “enviar” sin haber rellenado los campos del formulario.
-Aparecerd un mensaje de alerta en la pantalla indicando el error.
Postcondiciones

-Se ha enviado un email al usuario para que recuerde su usuario y

contrasena.
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5.5 Diseno de funcionalidades

Propietario Registro

Propietario

1: Botdn Registro

Registro.jsp

Registro.java

2: Envio Formulario/Validacion Correcta

3: 50L ObtenerPropietario

BD Propietario.jsp

1.1: Validacion incorrecta

3.1: Resultset
3.1.1: RegistroOk

o1

equals (contrasefa))
Propietario jsp

else

Registro jsp

Iflnombre equals (usuario) & pass.

3.1.2: Registro Incorrajo
|
|

Ilustracion 11: Propietario registro

Propietario ver peticiones

Propietario.jsp

Propietario

1: Botdn Registro

2: Botd

Ver Peticiones

PropietarioPeticiones java

m
=]

PropietarioPeticiones.jsp

3: SAL ConsultaPeticiones

3.1: Resultset

- —————]

3.1.1: Vectorq

ErrorConexion3 jsp

eticiones=>

3]

2: Imprimir Mensaje Error

ifRes ults et l=null)
PropietarioPeticiones jsp
else

ErrorConexion3.jsp

Tlustraciéon 12: Propietario ver peticiones
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Propietario borrar peticién

PropietarioPeticiones.jsp

Propietario :
|
3: Botan Borrar Peticion l

1: Enviar Formulario/ValidacionOk

PropietarioModiPeti.java

BorradoCorrecto.jsp

ErrorConexion3 jsp

[
|
2: SAL BorrarPeticion I

-L

Ilustracién 13: Propietario borrar peticion

3.1: Validacién Incorrecta

2.1: int nimeroRegistrosAfectados

2.1.1: Imprimir Mensajg pk

2.1.2: Imprim|r Mensaje error

Ifinim eroRegistrosAfectadas|=0)

BorradoCorrecto jsp
else
EmorCaonexion3jsp

-L

Propietario enviar correo

.

PropietarioPeticiones.jsp PropiEnviarCorreo. java BD

ServidorCorreoCliente

PropietarioEnvioCorrecto.jsp | | ErrorConexion3.jsp

Propietario

I
|
|
1: Boton Enviar Mensaj I 2: Enviar Formulario/ValidacianOl

>

1.1: Walidacion Incorrecta

ke
>

-]

2.1: SALObtenerCorreo
2.1.1: Resultset
2.1.1.1: EnviarCofrg

0

2102 Imprimir Mensa@x

211.3: Irnprir+ir Mensaje Error

else

If (Results etl=null)
PropietarioEnvioCorrecto jsp

|

ErrarConexdn3 jsp

Ilustracién 14: Propietario enviar correo
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Propietario modificar tarifas

% Propietario.jsp | | PropietarioTarifas.java BD PropietarioTarifas.jsp ErrorConexion3.jsp PropietarioModiTari java
Propietario : : : : : :
| | | | | |
i X . | | | | | |
1: Boton Registro | | | | | |
| | | | |
I l l I I
2:Boton T%rﬂas .L | | | |
| 2.1: SQL ObtTarifas | | | |
| L | | |
| | | |
| 2.1.1: Resultset | | |
| | | |
| | | |
: 2.1.1.1: Request. tributte(tarifas) : : :
| | |
| | | |
| 2.1.[1{2: Imprimir Mensajd error | |
I L >y I
| | |
| If(Resultset=null) | | |
: PropietarioTarifas jsp T : : :
| else | | | |
: ErrorConexion3 jsp : : : :
| | | L | |
| 3: Boton Modifictr Tarifas | | . |
| | L 1 3.1: Enviar Fbrmulario/ValidacionOk |
| | I } >
| | | |
: : : 3.2: Validacion In};orrecta
: : : < 3.1.1: SQL Modificdr Tarifas
| | T
: : B.1.1.1: int mlmeroRegisllrosAfectados
| | 3.1]1|1.1: MostrarTarifas | ’
| r']q + — =
| [.!]3<1 .1.1.2: Imprimir Mensaje error|
| |
| |
| | | If(numeroDeTuplasAfectadas!=0
L | | - | PropietarioTarifas java

else
ErrorConexion3 jsp

Ilustracién 15: Propietario modificar tarifas

Propietario subir foto

Prof ubirFotos jsp ‘ ‘ P _..—u..,.]sp‘ PropSubirFoto java ‘ BD/ ‘ ‘Mcdﬁcnrrsct.]sp ‘ ‘Mﬁlnmd.]sp‘

i i A o I
Prop@;ar: e m 1: Boton modifficar Fotos | |
: Boton Registro h . ) ta ) ) o
1.1: Botén Subir Foto 3. Enviar Formulario/Valid acionOk

‘ Propietario jsp ‘

31 sacl ionNombreFoto

1.1.1: Validacion Incorrecta .
3.1.1: int nimeno Re gistrosAfe ctados

3.1.1.1: Imprimir M k

é’

3.1.1.2: Imprimif Mensaje error

IfinameroRegistrosAfectados|=0)
L + ModifiCorrectjsp i
- else

Modifilncarrect jsp

—

Ilustracion 16: Propietario subir foto
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Propietario borrar foto

| l-\| | otos jsp | | prop java | BD | |Proplmio8muFoqu:| | ErrorConexion3.jsp | |PmplBothohs.hva I PropiModiCorrect jsp | |HopiModlnowvod]Q
Propletario T T T T T T T
M . . | | | | | | |
1: Boton Registro | | | | | | |
I I I | | |
! | 2:sQL Peticion Fotos | ! ! !
3 BOlFﬂ Modificar Fotos L | L L ! ! !
3.1: Boton Bomar Foto | | |
2.1: Resutiset | | |
| | |
| | |
2.1.1: Vectdrq String> | | |
N | |
2/1f2: Imprimir Tor ‘: :
|
|
|

2.1.1.1: Enviar Fovm{;lanoNahdac.ank
If(Resultseti=null) |
PropietarioBorrarFotos.jsp
else

|
2.1.1.2: Validacion |ncorrecta
ErrorConexion3,jsp !

|
21.1.1.1:8QL BonarFoqus
T

|
21.1)4.1.1:int nﬁmeroRegisuosﬂfcclados

.1.1.1.1.1.1: Imprimir Mensaje ok
»

2.1.1.1.1.1.2: ImprimirjMensaje emror

Tlustraciéon 17: Propietario borrar foto

Propietario modificar video

El procedimiento para modificar contrasefia y modificar cuenta gmail es
el mismo por tanto se procede a mostrar uno de los casos de uso:

% Propietario jsp PropietarioEditarVideo jsp PropietarioEditarVideo java BD PropiModiCorrect ErrorConexion3.jsp

Propietario 4. goign Registro

2: Enviar Formulario/ValidacionOk

>

| 2.1: 30L InsertarVideo

" |

1
|
|
[
|
3: Botén Edita} Video i

3.1: Validacion Incorrecta ‘2.1.1: int nimeroRegistrosAfectados

———————

2.1.1.1: Imprimir Mensaje gk

2.1.1.2: Imprinfil Mensaje error

If{num ercRegistrosAfectados/=null) b
PropiModiCorrect

else

ErrorConexon3 jsp

: - 4

Tlustracion 18: Propietario modificar video
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Propietario modificar texto inicio

El procedimiento para modificar los textos es el mismo para todos, se
procede a mostrar el funcionamiento de uno de ellos:

Prupietxb.jm‘ ‘ Propi EditarTextos jsp ‘ ‘Pmpimiuowemlnicin.jm ‘ ‘ BD' ‘ ‘PmpiEn:ih'lniciu.iq:‘ ‘ErmConemimS.qu ‘ ‘I‘u‘llxiTemlnido.im

Propietario 1: Boton Registr: n...!

I
- |
|

2: Boton Editar| Textos

T T
| |
I i
i I
2.1: Botén Editar Inicio I
|
i
|

1————

-
=1 [2.1.1: SOL ObtTexto Inicio
2.1.1.1: Resutlset

2.1.1.1.1: Request.setftiribute [Texto]

2.1.1.1.2: Imjprimir Mensaje erpgr

IfiResultsetl=null)

PropiEditarTextolnicio jsp
else 3|
ErrorConexion3.jsp

3: Botén Actualizar

o — 3.1: Enviar Fprmularion/ alidacionOk

3.2: Validacion Incorrecta

4. 50L A lizar Texto

g

1.1 int nimeroRegistropAfectados

4.1.1: Imgeimir Mensaje ok

4.1.2: Imprimir Mensaje error

Y\

LI IfinimeroRegistrosAfectadosi=0)
! I PropiObtTextolnicio java

Ilustracion 19: Propietario modificar texto inicio
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Propietario borrar pregunta

El procedimiento para afladir una pregunta y borrar una pregunta es el
mismo, por tanto se procede a mostrar uno de ellos:

% |Pfoplmb.|q)| | PmplEtlanNhos.hp| PropiEditarZonaPegunta | BD | |PmplZomPngnu.bp| |ErmConMon3.]q)| |PmplBovanwnh.hvl
s.java
: T

Propietario :
|
|
|

T

| |

i i

: | 2 saL ObtPreguntas
i

1: Boton Registro !
4: Boton Q’\B Nifos
> 2.1: Resultset
<«

3: Boton Zona Peguntas

2.1.1: Vector<H >

2.112| Imprimir Mensaje dgrfor

>

If(Resulseti=null)
PropiZonaPreguntas jsp
else

ErrorConexion3.jsp

5: Boton Borrar Pregunta

- ———— e ]

|
» 5.1: Enviar Fovmu.farioNaIidadénOk

|

|

|

|

|

|

| T

| |

| |

1 1

| |

| | |

| | |

: : 5.2: Validacion In;:orrecta

| | |

| | |

| | |

: : < 51.1: SOLBorravagu.!nta

| | 5.J11.1: int nimeroRegistrosAfectados

| | '

: : 51.1.1.1:\ izarPreg :

: D‘ 541.1.12: Imprimir Mensaje efrdr

| |

| | T [iftni=0 && fichero.delete)

| | P " | propiEditarZonaPreguntatas java
o | | | | 1 else

ErrorConexion3.jsp

Tlustracion 20: Propietario borrar pregunta
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Propietario ver zona explorador
Propietario jsp PropiEditarZonaNinos jsp PropiCbtUsuarios java BD PropietarioB orarUsuario jsp
Propietario f

1: Botén Registro

1.1: Botén Zona Nifios

.1.1: Boton zona explorador,

Ilustracion 21: Propietario ver zona explorador

1.1.1.1: 3QL CbtenerUsuario

1.1.1.1.1: Resultset

1.1.1.1.1.1: Vecto

If (Resultset I=null)

else
ErrorConexion3 jsp

PropietaricBorrarUsuario.jsp

Propietario zona explorador borrar usuario

PropietarioBorarUsuario.jsp

PropiEliminarUsuario_java

..;l‘
]
i
|

"

Propietario

I I

| |

| |

| |

| |

1: Botdn Borrar Usuario ! I
|

1.1: EnvioFormulario/ValidacionOK

BD

ErrorConexion3d jsp

2: 30L BomarUsuarnoYCoordenadas

2.1 int nimeroRegistrosAfectados

A —

1.2: Validacion Incorrecta

2.1.1: Imprimir Mensaje of

2.1.2! Impri

r Mensaje eror

else

| If (numero registros afectados!=0)
PropietarioBorradoCorrectojsp

ErrorConexion3.jsp

Tlustracién 22: Propietario zona explorador borrar usuario
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El procedimiento de enviar un mensaje al usuario, es el mismo que enviar
un mensaje a un usuario de una peticion, por tanto ya ha quedado reflejado en el
caso de uso, “propitario enviar correo”.

Propietario cambiar arbol mes
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T
|

Prongro ! : : | :
) | [ | | | [
1: Botén Registro | | | | |
4bl:| | 1 1 | |
1 | I | |
2:Botén ona Nifios L ! ! ! !
2.1: Boton Cambiar arbol L ! ! !
: 2.1.1: ConsutaOblenerVariedades | : :
| | [
| 2.1.1.1: bindingList | |
| < | [
| | 1
| | 1
! 21110V g i !
H 2.1.1.1.1.1: Enviar Formularia/VaidacionOk |
!
: E 2.1.1.1.1.2: Validacion Incorrecta
|
| 2.1.1.1.1.4}: ConsultaOblenarPlanta
| <
! 24.J11.1.1.1.1: Bindingist
: 2.1.1.1.1.1.1.1.1: Vector<S!
|
|
|
|
|
|
|
1
|
|
|
|
|
|
|
I
[
Tlustracion 24: Propietario cambiar arbol mes
java | ‘. ‘*‘-*']q:‘ ‘ F mibiiarA java ‘ BD ‘ |Hn|1wnnmc]ap‘ EmorConaxion3.jsp

2.1.1.1.1.1.1.1.1: Vaclor<String =

21.1.1.1.1.1.1.1.1: Enviar Formularia/ValidacianOk

2.1.1.1.1.1.1.1.1.1.1: SAL Actuaiizar Planta Mes

21.1.1.1.1.1.1.1.1.1.10 int ndmeroRegistrosAfactados
ol
-«

21.1.1.1.1.1.1.1.1.1.1.1: Imiprimir Mansgj ok
2111111111112 Imprfgic Mansaje amor =J|_-|

= PropiModiCorrec.js p .
else
ErmorConexion3.jsp

T
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
!
| o’
HnumeroRegistros Afe ctados !=0) | |
| |
| |

Tlustracion 23: Propietario cambiar arbol mes 2
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Texto Entorno

Procedimiento para mostrar un texto en la pigina web, en la parte del
usuario, los casos de uso de la pdgina principal son idénticos, a modo de ejemplo
se procede a mostrar los textos de entorno:

X

Entorno.java

BD

Entorno jsp

ErrorConexion.jsp

Usuario

1: Botdn Inicio

I

|

|
—

1.1: 5AL ObtenerTexto

1.1.1: Resultset

Y
, S

<

1.1.1.1: Vector<Tej

—

[ =

1.1.1.2: Imprimir Mensaje Errd{;r

IR es ults etl=null)

‘ Contactar\ia Formulario jsp ‘

1: Botdn Contactar

L Entorno jsp T I
Else
EmronCanexian JSD
TIlustracién 25: Texto entorno
Contactar con la casa rural
ContactarVia Formulario java BD ServidorCorreo Cliente SaervidorGoogle EnvicComecto jep Enviolncorrecto jsp
Calendar
1.1: Enviar Formulario/V alidacionOk
1.1.1: SOL InsertarPetician
1.2: Walidacion Incorrecta 1.1.1.1: int nimeroRegistrosAfectados
1.1.1.1.1: SQL ObtenerCuentaCorreo
1.1.1.1.1.1: Resultsat
1.1.1.1.1.1.1: EnviarComep >[
1
1.1.1.1.1.1.2: EhwiarEvento
.
s
1.1.1.11]1.3: Imprimnir M j& Ok
.
1.1.1.1.1.1.4: Imprimir Mensaje Error il | ~
i
i T U !

Ilustracion 26: Contactar con la casa rural
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Usuario acceso en zona niflos a zona explorador:

% ZonaNinos jsp RegistroExplorador.jsp RegistroExplorador.java BD ZonaCoordenadas.jsp

Usuario

[
|
|
1: Botén Zona Nifios I

I I

| |

| |

| |

1.1: Botén Zona Explorador I I
] |

|

[
|
|
|
|
|
|
|
1.1.1: Enviar Formulario/ValidacionOW |
|
1.1.1.1: S4AL Pedir Datos Usuaric |
rH |
:‘ 1.1.2: Validacion Incorrecta 1.1.1.1.1: Resultset |
|
|
|
|
|
|
|
1.1.1.2: Imprimir Mensaje error 1.1.1.1.1.1: AccesoZonaCogrilenadas |
. ]
T | L |
| | L |

Ilustracion 27: Acceso a zona explorador

124



informatika facultad de

'\
fakukatea informatica Aplicacion Web para Smartphones y Tabletas

Zona explorador insercién de arbol por geo localizacion

En el siguiente caso de uso se muestra el funcionamiento de la captura de
un arbol mediante geo localizacién, los casos de uso, “insertar Coordenadas
Manualmente” e “insertar Coordenadas Mediante Mapa” siguen el mismo
criterio, por tanto se procede a mostrar uno de los tres casos de uso:

ZonaCoordenadas jsp | NG Jsp InserCoorGps. jsp InserCoorjsp

i I
Usuario 1: Registro

T
|
|
|

) I

2 Boton afiadir Arbol I

1: Boton insertarCoordenadasConGeolocalizacion  4: Enwiar FormularionValid acionOk

4.1: Enwiar Formula
2.1.1: Validacion Incorrecta
4.2: Validacior
3.1.2: Imprimiy Mensaje ok
|
|

-l
=

Ilustracion 28: Insercion de arbol por geo-localizacion

rjsp InserCoorjava ‘ BD HErmlConauiu‘Q.jsp

3: 50L InserCoordenadas

4.1: Enviar Formulario/V alidacianOk S— .
. 3.1: int nimeroRegistros Afectad

3.1.1: Imprimir Mensaj¢ error

'__| 4.2: Validacion Incorrecta

Yy

I
IfinumeroRegistrosAfectados!=0)
ZonaCoordenadas.jsp

else

ErrorConexion2.jsp

Ilustracion 29: Insercion de arbol por geo-localizacion
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i

Usuario

1: Baton Registro

Zona explorador encontrar arbol

ZonaExplorador jsp

EncontrarArbol. java

BD EncontrarArbol jsp

ErrorConexion2.jsp

EncontrarArbol2 jsp

2: Boton encontrarArbol

3:5QL OBTARBOLES

3.1: Resultset

A

3.1.1: Vector<Cogrdenadas>

1
|
|
|
|
|
|
|
|
|
L

4: Enviar Formiilario/ValidacionOk
}

3.4.2lmprimir Mensaje efgr

| P

If(Resultsetl=null)
EncontrarArboljsp
else

ErrorConexion2 jsp

Ilustracion 30: Zona explorador encontrar arbol

ZonaExplorador.jsp

BorrarArbol.java

|
1:Boton Registro |

2: Botdn Bigfrar Arbol

Zona explorador borrar arbol

1
=

31.11: Validann Incarrecta

BD BorrarArbol.jsp ErrorConexion2.jsp BorrarArbol2. java
T T T T
| | | |
| | | |
| | | |
| | | |
21:5QL ObtArboles | : : !
2.1.1: Resultset : : :
I I I
2.1.1.1: Vector<Coordenadas= | | |
- l

2.4.1.2: Impprimir Mensaje errpg

2.1.1.1.1: Enviar FornpularioV alidacionOk
t

If{results etl=null)
BorrarArbol jsp
else

ErrorConexion2 jsp

2.1.9.
Ll
-

A.1:80L BnrrarC;TLF‘denadas

214144

|
1.1: int nimero RegistlfnsAfec:tadns

21111111 Imprimir Mensaje ok

BorradoCorrecto jsp

|
2.1.1.1)1.1.1.2: Imprimir Mensgje error

Ilustracion 31: Zona explorador borrar arbol

If{numeroRegistrosAfectados=0)
BorradoCorrecto jsp

else

ErrorConexion2 jsp
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Zona explorador eliminar cuenta usuario

EliminarCuaniallsuario java BD BorradoComecta? jsp

ErmarConaxion 2. jsp

ZanaExplorador EliminarCuantallsuario. jsp
J=p

o 1 T T 1
Lsuanios 4. pagisi I I I
| |
I I
i I I
2 Botén Eliminar Mi Fuenta Y Mis Datos : :
! L 2teaherUECU
| L

i

I

I

I

I

I

I

I

I
I T

L i T

I

I

|

I

I

I

I

2.1.1: SOL Bararlsuaria !
.

2111 int nimanaRegisrasAlctados

2.1.1.1.1: Imprimir Manggia Ok

2.1.1.1.2 Ignprimir Mansaja Emrar

"

Ilustracion 32: Zona explorador eliminar cuenta usuario

Zona explorador insertar usuario:

% ‘ZmaNhos.isp ‘ ‘ RegistroExplorador jsp ‘

Usuario i
1: Botdn Zona Nifios |

1.1: Boton Zona Explorador

1.1.1: Boton Nueve Usuario

"

Ilustracion 33: Zona explorador insertar usuario

Nuevolsuario jsp ‘ BD ‘ UsuaroNuevoComecto. jsp

I
| | |
| | |
| | |

L 1.1.1.1: Enviar Fornulario/ValidaciénOk | } |

1.1.1.1.1: 5QL InserUsu l |

1.1.1.1.1.1: int nimercRegistrosAfectados
1.1.1.1.1.1.1: Imprmir Mensgje ok
-
1.1.1.1.1.1.2: Impgrimir Mensaje emor
1.00.1.1.1.3: Imprimir Mdnsaje emor
1.1.1.1.1.14: Imprimir Mer
If(n!=0 && usuarioMoExiste && captchaCorrecta)

L UsuarioMuevoCorrecto.jsp L
| elseif (n=0) |
errorConexion.jsp

else iff usuarioExisteEnBd)

usuarioExisteEnBd.jsp

else

Captchalncaorrecta jsp
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ErrorConexion2 jsp ‘ ‘ UsuarioExi wr | [C ta2jsp
:l | .
1saje emor L}
gl

Ilustracion 34: Zona explorador insertaar
usuario2

Zona explorador recordar contrasefia

Usuario

1: Boton Zona Nifios

1.1: Botén Zona Explorador

Ilustracion 35: Zona explorador recordar contraseia

1.1.1.1: Enviar Formulario/ValidacionOk

‘ RecordarContralsuarios java

‘ BD ‘ ‘EminOmracm.jsp‘

2: 50L ObtUsuario

I
|
|
|
|
|
|
.|

128

2.1: Resultset : L
2.1.1: Imprimir Wensaje ok

213

»
=l

Imprimir Mensaj

]

B ernor

2130

hprimir Men

2

If{CaptchaCorrecta && Resultset l=null)

EnvioCorrecto.jsp

else if{ Captchalncorrecta)
Captchalncorrectal jsp

else

carreohloEncontrado.jsp
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CorecNoEncontrado jsp ‘ Captchalncomecta2 jsp ‘SarvidurConsoCisma
saje ermor
|-
1.4 Enviar Colreo F
1
|

.y

Ilustracion 36: Zona explorador recordar contraseifia 2

Zona ninos juego arboles

% ZonaNinos. jsp JuegoArboles.java BD JuegoArboles.jsp ErrorConexion.jsp

Usuario : :
1: Boton Zona Nifos I . i I
By 1.1: Boton Se Un Experto En Arboles
P 1.1.1: SQL ObtPreguntas

1.1.1.1: Resultset

1.1.1.1.1: Vector<Pregutas=>

111142 Imprimir Mensaje Eror
|
|

If(Resultsetl=null)
JuegoArboles jsp
else

ErrorCaonexion jsp

Ilustracion 37: Zona niios juego arboles
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Zona nifios inteligencia artificial

% ZonaNifos.jsp InteligenciaArtificial jsp InteligenciaArtificial java Base De Conocimiento Protégé

Usuario

1: Boton Zona Nifios | . )
1.1: Boton Adivina El Arbol Del Mes i
1.1.1: Enviar Formulario/ValidacionOk

1.1.2: Validacion Incorrecta

1.1.1.1.1.1: imprimir Respuesta

|
|
|
|
' 1.1.1.1: Obt Consulta
1.1.1.1.1: BindingList

Tlustraciéon 38: Zona nifios inteligencia artificial
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6 SEGUIMIENTO Y CONTROL

Para evaluar la gestién del proyecto se realizardn unas comparativas entre
los tiempos estimados y el tiempo real que se ha necesitado.

6.1 COMPARATIVA POR TAREAS

Relacién de la duracion real de las tareas frente a las inicialmente
estimadas en la planificacion del proyecto.

En la siguiente tabla se incluyen la duracidn estimada, duracion real, el
porcentaje en el que ha derivado el tiempo previsto con el real y la desviacion de
tiempo que ha habido respecto a todo el proyecto.

Evaluacién de las

necesidades de la 12 14 2

empresa

Estudio de

herramientas a 16 16 0

utilizar

Desarrollo de

requisitos 12 13 1

Realizacion de

entregables 0 0 0

iniciales

Estudio Apache 5 4 -1
Estudio JSP 4 3 -1
Estudio Servlet 4 3 -1
Estudio JavaScript 10 11 1

Estudio MySQL 4 3 -1
Estudio Lisp 16 20 4

Estudio JaTha 5 6 1

Estudio Protégé 0 20 20
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Estudio Algernon 0 20 20
Estudio 16 16 0
JQueryMobile

Estudio servidor 8 8 0
web

Estudio Ajax 0 20 20
Estudio Google 3 5 2
maps

Estudio Recapcha 3 2
Fase3 Diseno 113 112 -1
Disefio de la base -1
de datos

Disefio de la 90 90 0
aplicacion web

Disefio de 17 17 0
representacion del

conocimiento

mediante “frames”

Aprobacion del 0 0 0
disefio

Fase 4 248 258 -10
Implementacion

Instalacién y 16 16 0
configuracion del

software

Implementacién de 20 10 -10
la base de datos

Prueba de la base 12 12 0
de datos

Implementacién de 160 180 20
la aplicacion web

Prueba de la 40 40 0
aplicacion

Fase5 pruebas 32.5 32.5 0
Pruebas finales 20 20 0
Correcciones 12.5 12.5 0
finales

Fase6 recopilar y

redactar la 50 52 2
documentacion

Manual técnico 5 5 0
Manual usuario 5 5 0
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Elaboracion de la 4 6 2
presentacion

Preparaciéon de la 6 6 0
defensa

Entrega de la 0 0 0
documentacion

Reuniones empresa 10 10 0
Reuniones tutora 20 20 0

Tabla 31: Seguimiento y control

El desvio horario ha sido de 60 horas, es decir el tiempo empleado en el
desarrollo del proyecto ha sido 60 horas mayor del inicialmente planificado.

Esto se ha debido principalmente al descarte de la tecnologia Lisp con el
framework JaTha para el desarrollo del médulo de Inteligencia Artificial, ya que
solo permitia un desarrollo estitico del moddulo no permitiendo futuras
modificaciones.

Para ello se ha empleado Protégé Frames para la representacion del
conocimiento, junto al lenguaje de Inteligencia Artificial Algernon que hace las
veces de puente entre Protégé y el lenguaje de la aplicacion web, los Servlets
implementados en lenguaje Java.
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6.1.2 Diferencia entre fases

300

250

200

m Estimada

150
H Real

100

Fase 1 Fase 2 Fase 3 Fase 4 Fase 5 Fase 6

Tabla 32: Diferencia entre fases
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6.1.3 Distribucion del tiempo entre fases

En estas figuras de comparacion detallada entre fases, se aprecia el
incremento notable de la fase 2 adquisicién de conocimientos, debido a la
incorporacion de las tecnologias Protégé y Algernon.

Planificado

N

m Fase 1
H Fase 2

m Fase 3

H Fase 4

m Fase 5

m Fase 6

Tabla 33: Planificado

Real

\"‘ e

® Fase 3
H Fase 4

m Fase 5

m Fase 6

Tabla 34: Real
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6.1.3.4 Desviaciones

El incremento m4s notable en las desviaciones del proyecto se produce
en la fase 2, por el incremento de tecnologias a estudiar y la por consecuencia la
fase 4 de implementacién también ha sufrido un ligero incremento en el
cémputo total.

M Desviaciones

Tabla 35: Desviaciones
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6.2 CONTROL DEL RIESGOS

Durante la realizacién del proyecto se han sufrido una serie de riesgos
incluidos en la planificacién, estos junto con los cambios que se han llevado a
cabo para mitigarlos han dado lugar al retraso en la planificacién del proyecto.

En las siguientes tablas se expondrdn los riesgos surgidos y las
soluciones adoptadas para su mitigacion.

Compaginar proyecto con trabajo

Descripcion: Compaginar proyecto con trabajo.

Probabilidad: 40%

Nivel de Gravedad: Grave, no se podria presentar el proyecto en la
fecha deseada.

Medidas correctoras:

-Previas: Plantear bien la asignacion de horas dedicadas al trabajo y al
proyecto priorizando el proyecto.

-Posteriores: Replantear la planificacion del proyecto.

Tabla 36 Control de riesgos

» Este riesgo se ha dado finalmente, debido a la realizacion de un master en
tecnologias mdviles, IOS, Android, Windows phone, de cinco horas diarias. Al
estar relacionado con el proyecto se podria considerar como una formacién extra
para la realizacion del proyecto. De hecho gracias a este curso, ha sido posible
que salga adelante la aplicacién IOS que finalmente se ha realizado para este
mismo proyecto.
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Eleccion de tecnologia no adecuada

Descripcion: Eleccion de tecnologia no adecuada

Probabilidad: 20%

Nivel de Gravedad: Muy grave, una mala eleccion retrasa mucho el
proyecto y dificulta su realizacion.

Medidas correctoras:

-Previas: Emplear muchas horas en el estudio de cada tecnologia para
realizar una eleccion correcta.

-Posteriores: Emplear mas horas de las previstas, puesto que un cambio de
tecnologia no aceptaria correctamente la programacion.

Tabla 37 Control de riesgos

» Este riesgo ha surgido, ya que inicialmente se estudié la tecnologia Lisp junto al
framework JaTha para la implementacién del médulo de Inteligencia Artificial,
pero durante su estudio y pruebas se decidié cambiar de tecnologia ya que esta
herramienta iba a proporcionar un médulo estatico sin posibilidad de posteriores
ediciones.
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7 PROBLEMAS Y SOLUCIONES

7.1 SMS GOOGLE:

>

Tras integrar en la aplicacién web, el api de”” Google calendar”, y conseguir que
envie recordatorios a modo de mensajes de texto de forma gratuita a teléfonos
moviles, se ha comprobado su dptimo funcionamiento en modo local.

El problema ha surgido cuando al subir la aplicaciéon web al servidor, se ha
detectado que no funcionaba.

Se ha procedido a instalar “log4j”, para detectar los log en el servidor tomcat.

» Los errores que daba eran los siguientes:
access denied (java.net.SocketPermission www.Google.com:80
connect,resolve)
access denied (java.util.PropertyPermission http.strictPostRedirect write)

Se ha procedido a subsanar los errores en dicho puerto y se ha comprobado que
funciona correctamente.

7.2 ADAPTACION DEL CODIGO AL SERVIDOR

>

Uno de los inconvenientes de una aplicacién web, surge a la hora de subirla a un
servidor web, ya que cada servidor tiene su légica y hay que adaptar las
aplicaciones a dicha l6gica. Esto conlleva a realizar una nueva aplicacion web,
adaptada para que funcione de forma correcta en el servidor, forma que no
funciona en los programas de desarrollo, por ello resulta un inconveniente a la
hora de realizar modificaciones.

Ya que las péagina “.JSP” pueden ser reparadas de errores desde el propio
servidor ya que al igual que las paginas “.HTML” son texto que los navegadores
leen. Pero las péaginas “.servlet”, van compiladas y no se pueden modificar en el
propio servidor, hay que hacer las modificaciones, realizar la compilacién de
dicha pagina y proceder a subirla sustituyendo la anterior version.
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7.3 CREACION DE REDIRECCION EN EL SERVIDOR

» Para integrar el subdominio en el servidor, se ha tenido que crear una
redireccion, la cual apunta el subdominio creado, con la aplicaciéon web.

7.4 VISIONADO DE LA APLICACION EN LOCALHOST

» Inicialmente cada vez que se queria probar la aplicacién web, para ver co6mo
se comportaba en un Smartphone o tableta, habia que subirla al servidor
web, realizando las adaptaciones pertinentes y una vez subida, acceder a ella
desde un dispositivo movil.

» Previamente a esto, se instald el Sdk de Android para intentar acceder en
modo local host a la aplicacion desde el emulador de Android, pero este no
accede a paginas web local host.

» Finalmente se encontré una solucién en la web, ya que la pagina
http://ipadpeek.com/ permite emular aplicaciones web, en ipad y iphone en
modo local host. Lo cual supuso una gran disminucién de tiempo de
comprobacién de resultados en dispositivos moviles.

7.5 INSERCION DE CODIGO JAVASCRIPT JUNTO CON FRAMEWORK
JQUERYMOBILE

» JQueryMobile emplea el lenguaje AJAX en su funcionamiento, cuando un
usuario hace click en una web conducida por JQuery Mobile, el
comportamiento por defecto del sistema de navegacién es utilizar el href del
link para hacer una peticiéon de request de Ajax, en lugar de permitir el
comportamiento por defecto del navegador de realizar un request de la
pagina completa.

» Cuando la request de Ajax finaliza, el framework recibird el contenido del
texto completo, pero sélo inyectard los contenidos del elemento body de la
respuesta. Es decir no se utilizard nada de lo que aparezca en el head de la
pagina web, con la excepcion del “Title” que se recupera especificamente.
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» Esto quiere decir que cualquier script y estilo referenciado en el head de la
pagina no tendrd ningtn efecto cuando una pégina es cargada via Ajax, pero
se ejecutard si la pagina es pedida normalmente por HTTP.

» La razén es que es muy habitual referenciar los mismos scripts en todas las
paginas de la aplicacién web.

» La solucion a este problema ha sido incorporar los scripts directamente en el
data.role="page”, de esta manera, AJAX carga los scripts.

7.6 GEO POSICIONAMIENTO CON HTMLS

» Se ha incorporado tecnologia HTMLS en la aplicacién, esta tecnologia estd
en fase de desarrollo, y esto ha afectado a esta aplicacion en la parte del geo
posicionamiento.

» HTMLS para realizar el geo posicionamiento emplea la siguiente 16gica de
acceso:

» Direccién IP
» Triangulacion de Coordenadas por:
¢ Sistema de Posicionamiento Global o el popular GPS.
e Wi-Fi a través de la direccion MAC de los dispositivos
RFID, Wi-Fi, y Bluetooth.
> GSM o CDMA de los teléfonos o dispositivos moviles.

» Este api de geo posicionamiento no especifica un dispositivo para usarla,
simplemente obtiene la informacion de ubicacion con un nivel de exactitud
medianamente confiable, ya que serd en funcion de cada dispositivo y sus
permisos, que permita a este api acceder a una u otra forma de acceso de la
l6gica de acceso que posee este api, por tanto no hay forma de saber si la
informacion recibida sea precisa.
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7.7 INTEGRACION DE ALGERNON CON JAVA

» Se ha procedido a integrar el lenguaje de reglas Algernon con la aplicacién
web realizada
con tecnologia java, y con ello acceder a la base de conocimiento realizada
en Protégé.

» Para ello se han de usar los dos frameworks de desarrollo “Algernon.jar” y
“Protégé.jar”.

» Para tratar las consultas realizadas con Algernon en java, se han empleado
las conocidas “BindingList” de java.

» La gestion de la taxonomia de plantas al realizar una busqueda es la
siguiente:

» En primer lugar se descompone la frase con StringTokenizer y se

comprueba si alguna de las palabras es una clase, en caso de serlo se
procede a guardar la clase junto a sus Slots.
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Descomponer Fase con StringTokenizer

Comprobar sila palabra es una clase

{(:template-relation nombrepalabra ?slot))

; Hay resultados?

=1

Guardar la clase y sus slots

Ilustracion 39: Taxonomia de plantas

» Si hay alguna clase se procede a coger la clase con mds Slots, se comprueba si
alguno de los Slots de esa clase es una clase, de ser asi ademds de almacenar la
clase se guardard el nombre de ese Slot-Clase.

» Si no hay ninguna clase se procede a mostrar al usuario las opciones de clases

posibles para que replantee la pregunta.
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Comprobar s hay clasas

W clasas Mastrar al usuario las opcionas da clasa

MO

Y

=
{[:SUBCLASS arbal-da-decision 7h))

Cajar la clase con mas Slols

Comprobar si alguna da sus slots es una clase

Almacanar al nombra da ase shol y su clasa

Ilustraciéon 40: Taxonomia de plantas 2

» Se comprueba si hay clases-Slots, en caso de haberlos se procede a comprobar
si alguno de los Slot-Clase se encuentra en la frase del usuario, si existe se
procede a comprobar si algin slot de su clase coincide con un slot de la
palabra, si coincide se procede a almacenar el nombre del Slot-clase y su slot.

» Si no hay Clases-Slots, se procede a comprobar si alguna de los Slots de las
clases coincide con alguna de las palabras de la frase. Si coincide se procede a
almacenar el nombre de la clase y su Slot.

» Si no coincide ningtn Slot-Clase o Clase con la frase del usuario, se procede a
mostrar la lista de Slots posibles para que se replantee la pregunta.
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Tlustracién 41: Taxonomia de plantas 3

» Para cada clase y Slot comprobar si alguna palabra de la frase es una
variable.
» Silo es guardar la clase final Slot final y variable final.
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Tlustracion 42: Taxonomia de plantas 4

» Se comprueba si ha habido alguna variable en la frase

» Si no existe ninguna variable, se procede a mostrar al usuario las posibles
variables para esa clase y ese Slot.

> Si hay alguna variable para la que se cumple, comprobar si para el Arbol del
més se cumple.

» Tanto si se cumple como si no, se procedera a mostrar al usuario la respuesta
a la pregunta, que ya en este caso serd un si o un no.
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Ilustracion 43: Taxonomia de plantas 5
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7.8 APACHE TOMCAT 6

» Uno de los problemas mds importantes se ha producido una vez subida la
aplicacion al servidor, aparentemente todo funcionaba correctamente al igual
que en modo localhost con el net beans. El problema surgia cuando tras unas
horas o dias de un correcto funcionamiento, la aplicaciéon web dejaba de enviar
correos electronicos, no registraba las captchas de seguridad de Recapcha y
fallaban los envios de eventos a Google calendar con la posterior merma del
envio de sms de texto a el mévil de la propietaria.

» Tras reiniciar la aplicacion desde el Tomcat Manager en el servidor, todo volvia
a funcionar correctamente, se procedié a revisar todo el cédigo afectado de la
aplicacion intentando depurar al maximo el cédigo desde el net beans en modo
local, ya que desde el servidor no se pueden realizar debugs ni ver trazas de
errores, eso es privado del servidor y si se desea ver la traza de error hay que
contactar con el servidor y pedirselo expresamente, con la tardanza normal de
enviar un correo, para ver una simple traza de error.

» Tras una semana de intensa verificacién a ciegas desde el servidor, realizando
pruebas de testeo para ver en qué lugar fallaba, llegué a la conclusién de que no
podia ser un error de mi cédigo ya que desde net beans en modo localhost nunca
dejaba de funcionar.

» Se procedié entonces a requerir informacién del tipo de servidor en el cual
estaba alojada mi aplicacion web, tras lo que se descubri6é que el Apache Tomcat
que se estaba empleando era en un servidor con la versién antigua, la version 6.
Se procedié a migrar la aplicacion junto con la base de datos y todos los
archivos a uno de los servidores de la empresa de hosting con Apache Tomcat 7
y todo comenzd a funcionar a la perfeccion.

» Tras dos semanas de intensa busqueda de errores en la aplicaciéon web,
remodelaciéon de cédigo, cambios de protocolos a la hora de realizar ciertas
conexiones, por ver si podia llegar a ser la causa del fallo, todo se debia a una
vieja version de Apache tomcat, sin haber forma alguna de deducir esto
mediante c6digo.
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8 CONCLUSIONES

La realizacion de este proyecto ha sido una experiencia muy productiva y
gratificante, puesto que he realizado un proyecto que surgié desde una idea
propia, y que ha ido tomando forma. Para ello, he tenido que adquirir
conocimientos en programacion HTMLS, Ajax, JQueryMobile, JavaScript, 10S,
Android y Algernon.

He podido demostrar que es posible utilizar técnicas y herramientas de
Inteligencia Artificial en una aplicacién de pequefio tamafio y orientada a la
telefonia mévil. Aunque el objetivo de este proyecto era demostrar esta hipétesis
y no elaborar un sistema experto complejo, he comprobado que esto seria
posible sin grandes costes computacionales y con herramientas gratuitas, lo que
me abre un abanico de posibilidades para situarme como profesional

independiente especializado en el drea de la Inteligencia Artificial.

El basar el proyecto sobre una empresa, me ha servido para realizar una
aplicacion real que serd utilizada para mejorar la gestion de la misma.
Enfrentarse al contacto con el propietario, y a las reuniones para la
especificacion de requisitos, los contratiempos, los cambios de decisiones, que

en el dia de mafiana sufriré a la hora de realizar proyectos.

Por otra parte, el haber profundizado en conceptos dados en la carrera,
asi como afiadir tecnologia nueva que desconocia su existencia, me ha dado la
certeza de que con la base de programacién adquirida durante la carrera soy

capaz de enfrentarme a situaciones nuevas.

En resumen, se podria decir, que este proyecto ha sido un broche perfecto
para la finalizacion del camino recorrido durante estos 5 afios, puesto que he
utilizado muchos de los conocimientos adquiridos durante esta carrera, a la vez
que he aprendido nuevos conceptos para el desarrollo del proyecto. El modelo de
proyecto realizado, ha sido un simulacro a la introduccion en el mercado laboral
ya que el trabajo realizado ha sido el mismo que hubiera podido realizar en una

empresa dedicada a la realizacion de aplicaciones a medida para empresas.
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9 LINEAS FUTURAS

» Adaptar la web a personas discapacitadas, mediante la incorporacién de
efectos sonoros.

» Incorporar un sistema de gestiéon de comentarios, para lo cual seria necesario
la incorporacién de un moderador que gestionara dicha gestion, algo no
previsto actualmente.

» Lanzamiento de las aplicaciones realizadas para I0OS e ANDROID, de esta
manera los usuarios tendrian un acceso mas directo a la aplicacion.

» Mejorar la geo localizacion HTMLS, cuando este deje de estar en desarrollo
y se permita la utilizacién del GPS nativo de los dispositivos mdviles, en
funcidn de las necesidades de la aplicacion.

» Emplear todas las funcionalidades de ALGERNON, empleando reglas, en
lugar de tratar la 16gica con JAVA, pese a no percibirse grandes diferencias
en el rendimiento de ambas soluciones.

» En futuros proyectos, emplear programacién agil con la empresa para
mejorar la retroalimentacion y que el propietario vea en todo momento la
situacion actual del proyecto asi como poder implantar mejoras que estime
oportunas en cada fase del proyecto, pudiendo realizar mejoras sin retrasar la
entrega del proyecto.

» Incorporacion de un apartado de rutas a realizar por el monte de Camprovin
(La Rioja), o la posibilidad de ofrecer excursiones.

» Creacién de un propio servidor, para dar soporte a las aplicaciones web y no
depender de un hosting de pago.
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» Apuntes de las asignaturas:

e Inteligencia Artificial

® Ingenieria del software

® Desarrollo de bases de datos

¢ Planificacién y gestién de proyectos
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11 Manuales

11.1 MANUAL TECNICO

Este manual estd dirigido a ingenieros de software, arquitectos,
webmasters y cualquier otra persona que desee conocer, el funcionamiento de la
pagina web la casona de maria.

Por ello este manual trata de explicar como utilizar la aplicacién la
casona de maria en un entorno grafico, como logearse en ella, configurar la base
de datos, realizar modificaciones, etc.

11.1.1 Prerrequisitos

LA CASONA DE MARIA requiere de las siguientes herramientas instaladas en
su miquina:

e MySQL (Server) 5.1

¢ Net Beans 7.1.1(o superior)

® Apache tomcat 7.0 (o superior)

11.1.2 Instalacion

Este proyecto se compone de clases JSP , Servlets, JavaScript, CSS
integradas en la carpeta del proyecto LCSMARTPHONES que los ejecuto con
Net Beans, una base de datos MySQL y una base de datos Protégé.

11.1.2.1 Carga de la copia del proyecto

En Net Beans o en cualquier otro programa afin, se ha de importar la
mencionada carpeta LCSMARTPHONES. Asi como los distintos JavaScript
guardados en la carpeta JavaScript.
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11.1.2.2 Carga de la copia de la base de datos MSYQL

LA CASONA DE MARIA SMARTPHONES, funciona bajo una base de
datos MySQL, para poder utilizar la aplicacién web es necesario cargar en la
base de datos en la aplicacion. Para ello, acceda a la carpeta BD, donde se
encuentra un fichero casonademaria.sql. Este es el archivo que se debe cargar en
la base de datos.

INSTALACION
En MySQL existen varios métodos para la realizacién de un Backus, a

través de consola o mediante la interfaz grafica. A continuacién se explica la
manera de restaurar el Backus a través de los dos métodos.

11.1.2.2.1 Desde la linea de comandos

Para hacerlo desde la linea de comandos o shell es tan simple como
ejecutar el comando siguiente:

MySQL —user=root —password=miServer casonamaria
<directorio_ubicacién_archivo/casonademaria.sql

11.2.2.1.2 Desde el entorno grdfico

Estando en el entorno de trabajo de MySQL Administrador en el panel
izquierdo deberd elegir la opcion Restore.

En la ventana que aparece a continuacién pulse el botén Open Backus
file, y aparecera un cuadro de dialogo, como el de la figura donde debe abrir el
archivo de Backus casonademaria.sql que contiene la copia de la base de datos
se debe restaurar.
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Tlustracion 44: Carga del Backup en la base de datos

Una vez seleccionado el archivo (casonademaria.sql), pulse el botén Start

restore.
Si todo se ejecutd de manera correcta verd una ventana como la que

aparece en las figuras 7.2. A continuacién pulse Close.

File Edit Wiew Tools Window Help
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il serectormation Genedl | Restore Comtent|

&} senace Contral
= Restore Options
=1} statup varizbles 5 Erease select now the backup shoutd be restared,
B8 vser aominsration
}‘ : . = General
& it Connadtiond
- fietorestare: 1] leers\Ra\Nesktoprasnnamaria Hama of the Bt Tile hit
«‘3‘ Health ' R ny shauld be restaied.
EJ serve Logs Fuakus Tuna: | . Tursa bk i file,
: ing G APad 5 =
(g restication Status Restoring CiUzers\Radl\Ceskopicasenzmaria
-
'h.:g EBackup Restoning
b Restore Backup File: C\Uscrs\Rodl\Desktop \casonamariz
{3 <ataing: Totel Humber of Bytes: 3967
Number of Bytes processect 3967

Elagiedtime:  none
Remamingtime:  unknowm

e e e e 2
| ot has mot been created

mve 1o chaose the comrea
created the badoup
with REGL Adrvinictrator thi file was wiitten in UTF.2.

Open Backun Fse || [ startRestare |

Tlustracién 45: Carga del Backup en la base de datos 2
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11.1.3 Requisitos Software

El cliente debe disponer de un navegador reciente minimo Internet

Explorer 8 o Firefox 18.0.2
El software servidor que se ha utilizado ha sido el siguiente:

e WINDOWS 7 home Premium 32bits
e NetBeans 7.1.1

¢ Apache tomcat

11.1.3.1 Requisitos hardware

Se ha probado el equipo cliente en un Pentium a 200Mhz con 32 MB de
RAM con una tarjeta grafica de 8 MB con un resultado correcto en todas las

pruebas.

En el servidor y depende de como integremos los diferentes componentes
se recomienda un procesador minimo a 800 MHz y 1 GB de RAM ademas de un

ancho de banda de 1 MB minimo para soportar las diferentes conexiones.

11.1.4 Ejecucion

Una vez tengamos importado el paquete la casona de maria en Net
Beans, procederemos mediante linea de comandos a conectarnos con la base de
datos y posteriormente a ejecutar el proyecto. Accederemos a la pagina principal
LCSMARTPHONES .JSP
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11.2 MANUAL DE USUARIO

Este manual estd orientado al usuario final para posibles dudas y guiar
pantalla a pantalla a éste.

11.2.1 Pantalla inicial

Una vez ejecutemos la aplicacion aparecerd la ventana principal de la
aplicacion web:

Untitled

hittp: iflocalhost: B84 dcsmartph: [

A Inkio
W Historiz
= Gaberia os Totos

— % Entorno
Inicio

W Como Begar

Historia

=l Galeria de fotos

Entorno

B Video de ba casa
® Tarifas
= Contacto

& Zona ninos

Ilustracion 46: Pantalla inicial

FORMA DE ACCESO

Pantalla a la cual se accede desde la direccion: http://m.lacasonademaria.com

DESCRIPCION DE LA FUNCIONALIDAD

Pantalla que redirige, dependiendo de la opcién que pulsemos a los

diferentes ments de la pagina web.
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11.2.2 Pantalla Historia

Untitied

\

Tlustracion 47: Pantalla historia

CASONMNA TE
AMATRIA

© Historia de camprovin

La villa existia ya en tiempos de la
dominacién romana, de donde se
ee que viene su nombre “campus
provinae®, campo para vifia. Se
oree que hacis el siglo X existis en

PSR T
Aeded T Lo,

@ Historta ds camprovin

L8 8 27 3 A BTIOSE B TSN PO, 4 CITCN B4 CMe U8 Hene T (3T "NTOU IOV, TR DEE
o b e X e an ™

S i Tz s s o abe e U i
o rgen ca b S Cemacr

FORMA DE ACCESO

Pantalla a la cual se accede pulsando HISTORIA:

DESCRIPCION DE LA FUNCIONALIDAD

Pantalla que muestra la historia de Camprovin (La Rioja).
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11.2.3 Pantalla galeria de fotos

PSSO Ao

Carrler =

Untitled
http:/localhost:2084/lcesma rtpht‘

CASONA TE

© Turismo rural en campr...

Ilustracion 48: Pantalla galeria de fotos
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Carrier = —
Untitled

o
| http:/localhost: 8084/Icsmartphe |

\

Ilustracion 49: Detalle de foto

FORMA DE ACCESO

Pantalla a la cual se accede pulsando GALERIA DE FOTOS:

DESCRIPCION DE LA FUNCIONALIDAD

Pantalla que muestra una coleccién de fotos, ampliables al hacer click
sobre ellas.
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11.2.4 Pantalla de entorno

Carrier =

Untitled.
http:ffiocalnost:8084/Icsmartphc

© Entorno j smpizzamisntos

oo s o e e 1 o e o e © San Millan...

€ Patrimonio Religios...

© sanMmEn

© patnmonio Reoso

@ Najsrz

€ Zona 02 DoBeQEE 02 raTeranc: € Zona o bodsgss da referancia

Ilustracion 50: Pantalla entorno

FORMA DE ACCESO

Pantalla a la cual se accede pulsando COMO LLEGAR.

DESCRIPCION DE LA FUNCIONALIDAD

Pantalla que muestra contenidos turisticos de poblaciones cercanas.

Son menus desplegables.
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11.2.5 Como llegar

o rEmoCanosTE0E s manTnones!
Uniitiod
T T  T TES THe

19. Toma I3 salkda o2 13 Ipquierds @ incorpdrate 3 M-30 &n direcckon Calls Costa
Ricad-1/Burgos

20 Continda por A-1

21. Toma 13 s3ilida de 13 lzquierda e Incorpdrate 3 E-SE-SNA-1 en direccion
AP-17itoriaiN-120Asropusrto de Logrono Santandsr

2. Toma Iz s3lida 242 para Iconporans a A-1 &n diracciin Vitona/N-
] pust oL

3. Toma 12 salkda 245 para Inconporanis @ N-120 en direccion Logrofio
24. 33 3 13 derecha nacia N-120
5. 33 3 13 lzquisrda naca N-120

s - = 26 Toma (3 s3lkda 28 hacla N-120a, en direccion LR-31HOmilka/Na | era
e e 29243 Gos Baaadh an BN G Bagane- Th A (el [Dest=lLR-205/Homis|al 3an Assnsic
27. Enla rofonda, homa 2 primera salida en direocion N-120a
Pasa una rotonda
Hasta:
25. En la rofonda, oma (3 primera salkda en direcckin LR-138

Mzark, Espafa Calle 530 Estean, 14, 26311 Cam) | ira = 2 lzquisrda eciz LR-1S
Modo e via|ar: S 0 ligeramenta 3 I3 lzquierda hacts LR-431
31. Continda par Ctra. Najera.

32 Gira 3 12 lmquisrda nacis Cals Resl

Obtaner ruta 33, Toma |2 primera 3 18 [pquisrda nasts Calle San Esteban
i peming esi 2 s EUeTe

En coche

@ Madrid, Espafia 9 Callle San Estsban, 14, 26311 Camporowh, La Rioja, Espafia

342 ke - Fproximadamente 3n 51 min
Dirigets hacta el sur en Calle Praciads hacta Plaza Pusrta ded Sol
Gira 3 13 lzquierda nacts Plaza Pusrts del Sol
3. Toma k3 primera a la derecha nasts Calle de Carretas
Torma L3 primera @ ks lzquisnda fests Plazs Pusrts oel Sol
5. Continda por Camers de 5. Jeronimo.
Gira ligeramente 2 (3 lZqUISTas NEcls Calls o8 CoOscercs
7. Toma iz primera & ks lzquisnds  permEnecs en Calle e CHUSCsos

Ilustracion 51: Pantalla como llegar

FORMA DE ACCESO

Pantalla a la cual se accede pulsando COMO LLEGAR.

DESCRIPCION DE LA FUNCIONALIDAD

Pantalla que muestra la integracién de Google maps en la pagina web.

Es interactuable y también tiene la opcién de llevarnos a la pagina oficial.
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11.2.6 Pantalla video de la casa

e MocaRos T E0E M marDnone

Untitled
[ http:/localhost: 8084/ lcsmartpho I

CASOMNAA TE

© Video de la casa

Casa Rural "La Casor

\ .-’”.
1L ASCARIOJA

Ilustracion 52: Pantalla video de la casa

FORMA DE ACCESO

Pantalla a la cual se accede pulsando VIDEO DE LA CASA.

DESCRIPCION DE LA FUNCIONALIDAD

Pantalla que muestra la incrustacién de un video en la pdgina web.

Es interactuable y también tiene la opcién de llevarnos a la pagina oficial.
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11.2.7 Pantalla tarifas

oA ST T4 mar o)

© Tarifas

Ilustracion 53: Pantalla tarifas

FORMA DE ACCESO

Pantalla a la cual se accede pulsando TARIFAS.

DESCRIPCION DE LA FUNCIONALIDAD

Pantalla que muestra el precio de la casa dependiendo de las diferentes

opciones a elegir.
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11.2.8 Pantalla contacto

PRpocain0sta0ELosmanonones!

Untitled

Carrier =

Untitled

hitp:/flocalhost. 8084/cemartphc

© Contacto-Reserva

Tras ser enviads ests informacion
el titular de |a casa rural se pondra
en contacto con usted lo mas
brevemente pasible.

Nombre:

© Contacto-Reserva
Tras sar aiinoe asta infrmsciin o Souiar o is casa e
E—
Nareee

Motive del contacto:
Teston:

Sme

Moo diel Comiacso:

Agepto snviar ssta Informasion

Ilustracion 54: Pantalla contacto

FORMA DE ACCESO

Pantalla a la cual se accede pulsando CONTACTAR CON LA CASONA
DE MARIA .

DESCRIPCION DE LA FUNCIONALIDAD

Pantalla que tras rellenar los formularios pulsar sobre el botén ACEPTO
ENVIAR ESTA INFORMACION, trasmite una peticién en la base de datos en
la tabla peticiones, envia un correo electrénico y un mensaje de texto (al movil
del propietario gratuitamente).

Si no rellena alguno de los campos saltard una alerta al intentar enviar el
formulario y no te permitird continuar.
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11.2.9 Pantalla zona ninos

m P lsERREt B0BH I marnones/

Untitled + |

‘ CASO M TE
Aede AT Erd

£ Zona Nifios

4 Seun experto en arboles
(¥} Zona Explorador

# Adivina el arbol del mes

Tlustracion 55: Pantalla zona nifios

FORMA DE ACCESO

Pantalla a la cual se accede pulsando ZONA NINOS.

DESCRIPCION DE LA FUNCIONALIDAD

Pantalla que muestra las diferentes opciones a realizar en la zona de
nifios.
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11.2.9.1 Pantalla sé un experto en drboles

(A ] FRocanost 3054 Iosmarphones
] Untitied =+
ﬁ el S TE
Aede A FE LA

© Preguntas

& Preguntad

2 Como g2 lama scte rbol?

Elige |a

‘Cerezo’
respuesta:

D 'Pinc’

Tlustracion 56: Pantalla se un experto en arboles

174



informatika a facultad de
fakultatea informdtica

Aplicacion Web para Smartphones y Tabletas

PR IDCE PS04 CETEIDONES!

T S —
Untitied

Untitiest

CASONA TE
BAATR Lok

© Preguntas
a1 © Preguntas

Praguntat
© Pregu © Preguntat

£COMo 52 Rams sst arpoi?
om0 8 kama ssts aroor?

Elige la

“Cereza’ Eligs I=
respussts

e O ‘Cerexd
O ‘Pinc’

*Pino’
RESPUESTA INCORRECTA, inténtels de nuswe

RESPUESTA CORRECTA

© Pregunta2

Tlustracion 57: Pregunta Se un experto en arboles

FORMA DE ACCESO

Pantalla a la cual se accede pulsando SE UN EXPERTO EN ARBOLES.

DESCRIPCION DE LA FUNCIONALIDAD

En este juego se plantean una serie de preguntas con sus imdgenes
relacionadas, formuladas previamente por la propietaria de la casa rural. Los
nifios aprenderdn a distinguir los distintos arboles del monte de Camprovin (La
Rioja). Esto servird a los usuarios, para las siguientes zonas de la aplicacion de
la zona de nifios.
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11.2.9.2 Pantalla zona explorador

http: flocalhost 8084 lcsmartphones/

Untitled —
untitled
hitp:localhost:8084/csmartph

° Registro ﬁ
i CASONA TE

Ui

CASCINEL LYE
AT LA

© Registro

enviar
+ NUEVO USUARIO

Usuario:

Contrasefia:

enviar

;Ha olvidado su contrasefia?

Ilustraciéon 58: Pantalla zona explorador

FORMA DE ACCESO

Pantalla a la cual se accede pulsando ZONA EXPLORADOR.

DESCRIPCION DE LA FUNCIONALIDAD

Para poder acceder a la ZONA EXPLORADOR, los usuarios deben
registrase previamente. Para ello se muestra el enlace en la zona superior de la
pantalla “+NUEVO USUARIO”.

Si un usuario ha olvidado sus datos de acceso, podrd recuperar su
informacion, accediendo al enlace “;Ha olvidado su contrasefia?”.

Una vez el usuario disponga de un usuario y una contrasefia, podrd
acceder a la ZONA EXPLORADOR pulsando el boton ENVIAR.

176



A
fokaisies intormatcs Aplicacion Web para Smartphones y Tabletas

11.2.9.2.1 Pantalla nuevo usuario

€ Nuevo usuario

Tras ser enviada esta informacion, podra acceder a la zona explorador de la pagina web.

El email s& empleard para recuperar los datos de acceso en caso de olvido.
MNombre:

contrasefia:

Email:

Posicione el movil horizontalmente, para intreducir la siguiente capcha:

religious nrig

Esaibe |as dos palabras:

Acepto enviar esta informacion

Tlustracion 59: Pantalla nuevo usuario

FORMA DE ACCESO

Pantalla a la cual se accede pulsando +NUEVO USUARIO.

DESCRIPCION DE LA FUNCIONALIDAD

Una vez el usuario rellene el formulario y la captcha de seguridad podra
darse de alta como usuario de la aplicacién web.
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11.2.9.2.2 Pantalla recordar contrasena

=
| http:ilecalhost8084/icsmartphones/

Untitled

CASOM DE
AT LA

€ Recordar contrasefia

Introduzea su direccion de correo para poder recuperar sus credenciales:

email:

enviar

Tlustracion 60: Pantalla recordar contrasena

FORMA DE ACCESO

Pantalla a la cual se accede pulsando (HA OLVIDADO SU
CONTRASENA?.

DESCRIPCION DE LA FUNCIONALIDAD

Una vez el usuario rellene el formulario y la captcha, si el usuario existe
en el sistema recibird un correo con los datos.
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11.2.9.2.3 Pantalla Zona explorador

r
hitp:flocalhost.@084/icsmartphones/

Untitled

CASOMNA TE
AdeATE LA

& Zzona Explorador

Afadir arbol
7 Encontrar arbol
Borrar arbol

Eliminar mi cuenta y mis datos

Tlustracion 61:Pantalla zona explorador

FORMA DE ACCESO

Pantalla a la cual se accede una vez el usuario se ha registrado en el

sistema.

DESCRIPCION DE LA FUNCIONALIDAD

Una vez el usuario se haya registrado, accederd al mend de la zona

explorador. En esta seccion de la aplicacion el usuario podrd afadir drboles,
encontrar dichos drboles a modo de GPS, borrar los drboles que desee o darse de

baja de la aplicacion web.
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11.2.9.2.3.1 Pantalla afiadir darbol

r
| hitp:fMocalhostB8084/lcsmartphones/

Untitled

CASONA DE
MATE LA

& coocrdenadas

# Insertar coordenadas manualmente
(= Insertar coordenadas con geolocalizacion

4 Insertar coordenadas mediante mapa

Ilustracion 62: Pantalla anadir arbol

FORMA DE ACCESO

Pantalla a la cual se accede pulsando el botén ANADIR ARBOL.

DESCRIPCION DE LA FUNCIONALIDAD

Una vez el usuario se haya accedido a ANADIR ARBOL, tendrd tres
opciones de insertar un nuevo arbol, manualmente, mediante geo localizacién o
sefialando la coordenada en el mapa.
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11.2.9.2.3.2 Pantalla introducir arbol manualmente

~

—
=

Untitied

pListitind
http:#Mocalhost8084/icsmartph

|| nttp:ocalhost8084icsmartph

ﬁ CrASO N TE
AATE LA

Latitud:

© Latitud y Longitud 424258077

Longitud:

Latitud: -2.696722400000001

Lengitud:

Descripcion:

continuar

afadir

Ilustracion 63: Pantalla introducir arbol manualmente

FORMA DE ACCESO

Pantalla a la cual se accede pulsando el botén INSERTAR
COORDENADAS MANUALMENTE.

DESCRIPCION DE LA FUNCIONALIDAD

Una vez el usuario se haya accedido a INSERTAR COORDENADAS
MANUALMENTE, el usuario podrd introducir las coordenadas GPS
manualmente, de la posicion del arbol que desea insertar, una vez pulse el boton
continuar, accederd a la pantalla afiadir descripcion, en la cual se indicara el tipo
de arbol y la descripcién asociada a dicho arbol, tras pulsar el botén afadir, el
arbol se afiadird a la lista de arboles del usuario.
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11.2.9.2.3.3 Pantalla introducir drbol con geo localizacion

Untitled Untitled
hitp:iMlocalhost8084/camarph hitp:iMlocalhost8084/lcsmartph

& Latitud y Longitud

Latitud:
Latitud: ' 42.4258077

42 4258077 Longitud:

Longitud: -2.696722400000001

-2.696722400000001

R Objeto:
Precision de - 69 metros -
e L

|_

ID:42.425807?.

¥ 412.6967223999999987)Local )
—jound using HTMLS. | Descripcion:

afadir

Ilustracién 64: Pantalla introducir arbol con geo localizacién

FORMA DE ACCESO

Pantalla a la cual se accede pulsando el botén INSERTAR
COORDENADAS CON GEOLOCALIZACION.

DESCRIPCION DE LA FUNCIONALIDAD

Una vez el usuario haya accedido a INSERTAR COORDENADAS CON
GEOLOCALIZACION, las coordenadas se insertardn automdticamente en la
posicién actual del usuario, una vez pulse el botén continuar, accederd a la
pantalla afnadir descripcién, en la cual se indicard el tipo de arbol y la
descripcion asociada a dicho arbol, tras pulsar el boton afadir, el arbol se afiadira
a la lista de arboles del usuario.
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11.2.9.2.3.4 Pantalla insertar coordenadas mediante mapa

—

Carrier =

Untitled

http:ilocalhost8084/lcsmartph Untitled

hitp:#localhost:8084/csmartph .
41.38508414837674
Longitud:
Latitud:
42.4258077

2.17354416847229

Precision de - 140000 metros

Longitud:

§ ekl [
= -2.696722400000001
ot Jenadas:
41.8508414837674,
' 17354416847229) e

| o
Datos de maps - Términos de usg Descripcion:

cargar mapa

continuar ahadir

Ilustracion 65: Insertar coordenadas mediante mapa

FORMA DE ACCESO

Pantalla a la cual se accede pulsando el botén INSERTAR
COORDENADAS MEDIANTE MAPA.

DESCRIPCION DE LA FUNCIONALIDAD

Una vez el usuario haya accedido a INSERTAR COORDENADAS
MEDIANTE MAPAS, las coordenadas se insertaran automadaticamente en la
posicién actual del usuario, una vez pulse el boton continuar, accederd a la
pantalla anadir descripcion, en la cual se indicard el tipo de arbol y la
descripcion asociada a dicho arbol, tras pulsar el botén afadir, el drbol se afiadira
a la lista de arboles del usuario.
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11.2.9.2.3.2 Pantalla encontrar darbol

Carrier = =

Untitled

Untitled Untitled

http:/flocalhest: 3084/ lcsmartphe I

http:/flocalhost:3084/csma rtpth

hitp:/lecalhost:3084/Icsma rtphtI

ﬁ CASONAA TE
MATRIA

© Coordenadas

= Coodenada seleccionada

Latitud:

€ Pino...

© Cerezo...

= Coodenada seleccionada

Latitud:

42 8617844

Latitud:
428617844

Longitud:

-2.6834481

Longitud:
-2.6834461
Objeto:

Cerezo

Nombre:

Cerezo

Descripcion:
continuar

Este cerezo en
wverano tiene

Untitled
http:flecalhost: 2084/ csmartpho |

© Encuentre su arbol

Precision de : 32 metros

§

i

cargar mapa

borrar marcador d...

\

Ilustracion 66: Pantalla encontrar arbol

Vi

g
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FORMA DE ACCESO

Pantalla a la cual se accede pulsando el botén ENCONTRAR ARBOL.

DESCRIPCION DE LA FUNCIONALIDAD

Una vez el usuario haya accedido a ENCONTRAR ARBOL, se mostrara
al usuario la lista de arboles que tiene registrados, podra seleccionar uno de ellos
y pasard a mostrarse toda la informacion relacionada con dicho arbol. Una vez lo
seleccione, en la pestaia COORDENADA SELECCIONADA, apareceran
reflejadas las coordenadas de dicho arbol y su nombre. Cuando pulse el botén
CONTINUAR, se mostrard en un mapa la posicién en la que se encuentra dicho
arbol, con una imagen de un 4rbol y la posiciéon en la que se encuentra el
usuario, la cual se ird actualizando conforme el usuario se vaya desplazando, por
tanto podra utilizarse a modo de GPS para ir orientdndose en la busqueda de
dicho érbol.
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11.2.9.2.3.3 Pantalla borrar arbol

Caniecc Carrier =
Undtied i Untitled

hitp:iflocalnost:80&4/icsmartpht | hitp:localhost:3084/csmartphe [

£ Coordenadas

& Pino...

= Coodenada seleccionada
) Cerezo...

Latitud:

= Coodenada seleccionada EEELA

Longitud:
-2.6834461

LR Nombre:

Cerezo
Longitud:

eliminar
Nombre:

Ilustracion 67: Pantalla borrar arbol

FORMA DE ACCESO

Pantalla a la cual se accede pulsando el botén BORRAR ARBOL.

DESCRIPCION DE LA FUNCIONALIDAD

Una vez el usuario haya accedido a BORRAR ARBOL, se mostrard al
usuario la lista de arboles que tiene registrados, podré seleccionar uno de ellos y
pasard a mostrarse toda la informacion relacionada con dicho arbol. Una vez lo
seleccione, en la pestaia COORDENADA SELECCIONADA, apareceran
reflejadas las coordenadas de dicho arbol y su nombre. Cuando pulse el botén
BORRAR, se procedera con la eliminacién de dicho arbol.
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11.2.9.2.3.3 Pantalla eliminar mi cuenta y mis datos

Carrier =

Untitled

hitp:iflocalhost:3084/lcsmartphc

© Borrar cuenta & Borrar cuenta

¢Esta seguro de que desea ¢ Esta seguro de que desea
eliminar su cuenta? eliminar su cuenta?

Acepto eliminar mi cuenta Acepto eliminar mi cuenta

continuar

Tlustracion 68: Pantalla eliminar mi cuenta y mis datos

FORMA DE ACCESO

Pantalla a la cual se accede pulsando el boton ELIMINAR MI CUENTA
Y MIS DATOS.

DESCRIPCION DE LA FUNCIONALIDAD

Una vez el usuario haya accedido a ELIMINAR MI CUENTA Y MIS
DATOS, se mostrara al usuario una advertencia indicando, si realmente desea
eliminar su cuenta y sus datos. Si el usuario acepta y continua con la operacion,
se procederd a la eliminacién de la cuenta asi como de todos sus datos asociados.
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11.2.9.3 Pantalla adivina el darbol del mes

CASONA TE
AATR Erk

© Adivina el arbol del mes

rirocuce wna preguia

i

© Adivina el arbol del mes

Intreduce una pregunta
enviar

&

enviar

© Replantee su pregunta

Lo s o, o be anzeno.

EASDNA TE
AeATR LA

FISiEIES 18 CraguTTE MTAETD0 18 DTN ATDO1 § LB 04 188 SguinTas Caiscres:
aesrpoin

Pomre_Comin

© Adivina el arbol del mes csmacion
R -
3

o abal esmdq

7

Volver a preguntar

Tlustracion 69: Pantalla adivinar arbol del mes
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FORMA DE ACCESO

Pantalla a la cual se accede pulsando el botén ADIVINA EL ARBOL
DEL MES.

DESCRIPCION DE LA FUNCIONALIDAD

Una vez el usuario haya accedido a ADIVINA EL ARBOL DEL MES,
se mostrard al usuario una pantalla posibilitando al usuario introducir una
pregunta, en el campo de texto que se proporciona. Una vez planteada la
pregunta el sistema de Inteligencia Artificial analizard la pregunta y procedera a
responder al usuario. El objetivo de esta aplicacion es que el usuario adivine el
arbol que la propietaria ha establecido para ese mes, Unicamente haciendo
preguntas al sistema. Una vez el usuario crea haber descubierto el nombre del
arbol, procederd a comunicarselo a la propietaria de la casa rural, la cual le
obsequiard con un regalo, al finalizar la estancia.
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11.3 MANUAL DEL PROPIETARIO

Carrler =

Untitled
http:#flocalhost 8084/Acsmartpho ‘

Untitled

http:Mocalhost: 28084/ csmartphe

ﬁ CASONA DE
AATR TA

Galeria de fotos

Entorno @ Registro

Como llegar

Usuario:

% Video de la casa
Tarifas
Contacto

ot enviar
Zona nifios

500 U CONtrassns?

.Raiil Hueto Najarro.

\

Iustracion 70: Manual del propietario

FORMA DE ACCESO

Pantalla a la cual se accede pulsando en el punto (Donde indica la flecha

negra).

DESCRIPCION DE LA FUNCIONALIDAD

Si queremos acceder a la aplicacién en modo propietario hay que pulsar
el punto donde indica la flecha en negro.

Accederemos a la pantalla de login, una vez nos registremos
accederemos al menu de propietario.
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11.3.1 Menu propietario

Carrier =

Untitled
| hitp:/localhost:2084/lcema rtphtl

ﬁ CASON TE
MR T

ZONA PROPIETARIO

i Peticiones
Editar fotos
Editar precios
i Editar video
Editar contrasefia
Editar cuenta gmail

Editar zona nifios

Ilustracion 71: Meni propietario

FORMA DE ACCESO

Pantalla a la cual se accede una vez registrado como propietario.

DESCRIPCION DE LA FUNCIONALIDAD

Se pueden acceder a menus exclusivos del propietario, para realizar
modificaciones o consultas de diferentes ambitos.
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11.3.1.2 Menui propietario-Peticiones

Carrier 7

hitp:/Nlocalhost:8084/Icsmartphones/

Untitied

CASONA DE
MATR LA

Q Peticiones

© 20121207

O 20121119

© 20121119

© 20121103

© 2010-10-28

+ Borrar Peticion

+ Enviar Mensaje

Borrar Peticion

Hombre:
Fecha Creacion:

Hora Creacion:

eliminar

Enviar Mensaje

Hombre:
Motivo:
Email:

Asunto:

enviar

Ilustraciéon 72: Menu propietario peticiones
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Nombre:

raul

Email:

huetus@gmail.com

Teléfono:

628487242

Hora:

11:32:13

Motivo:

Hola quiero alquilar el dia 3 de junio la casa completa

@

= Borrar Peticion

Nombre:

raul

Fecha Creacidn:
2010-10-28

Hora Creacion:
11:32:13

Tlustracién 73: Meni propietario peticiones 2

FORMA DE ACCESO

Pantalla a la cual se accede pulsando editar peticiones en el menu
propietario.

DESCRIPCION DE LA FUNCIONALIDAD

Se pueden ver las peticiones de los distintos clientes, asi como proceder a
confirmarlas, envidndoles un correo a los usuarios o borrando una peticién ya
atendida.
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11.3.1.3 Menau propietario-Editar fotos

| hitp:/focalhost: 3084 /lcsmartphones/

Untitled

CASONA TE
AMATR LA

& Meni edicién fotos

# Subir Fotos
# Borrar Fotos

# Cambiar foto principal

Tlustracion 74: Meni propietario editar fotos

FORMA DE ACCESO

Pantalla a la cual se accede pulsando editar fotos.

DESCRIPCION DE LA FUNCIONALIDAD

Permite al propietario, subir nuevas fotos, borrar fotos existentes o
cambiar la foto principal.
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11.3.1.3.1 Menu propietario — Subir fotos

hitp://localhost: 8084/ lcsmartpht -

© Seleccione una imagen

Seleccione una imagen para

subir:

Tlustracion 75: Menu propietario subir fotos

FORMA DE ACCESO

Pantalla a la cual se accede pulsando subir fotos.

DESCRIPCION DE LA FUNCIONALIDAD

Tras pulsar el botén examinar y elegir la foto pulsaremos upload.

Si no se elige ninguna opcién un mensaje de alerta no nos dejard
continuar.

Tras pulsar upload la imagen habré sido subida al servidor.
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11.3.1.3.2 Ment propietario-Borrar fotos

Carrier =

Untitled

http:/flocalhost: 8084/ lcsmartphe

ﬂ CASON TE
AT T

& Borrar Fotos

Seleccione las imagenes que
desea borrar

]
3.17681541926643E8.jpg

O
4.0163400553569084E8 jp

Ilustracién 76: Meni propietario borrar fotos

FORMA DE ACCESO

Pantalla a la cual se accede pulsando borrar fotos.

DESCRIPCION DE LA FUNCIONALIDAD

Tras pulsar el botén de las fotos que queremos eliminar y pulsar borrar
las fotos seleccionadas se borrardn.

Si no se elige ninguna foto y se selecciona borrar el propietario serd
redirigido a la pantalla de inicio.
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11.3.1.3.3 Menui propietario-Borrar foto principal

Carrier =

Untitled

hitp:Mocalhost:2084/csmartphe

& Seleccione una imagen & Modificacion realizada

Seleccione una imagen para )
poner como foto principal: Se ha modificado

C:\Users'Radl\Documer corectamente

continuar
Upload

Tlustracién 77: Menu propietario borrar foto principal

FORMA DE ACCESO

Pantalla a la cual se accede pulsando cambiar foto principal.

DESCRIPCION DE LA FUNCIONALIDAD

Tras pulsar el botén examinar y elegir la foto pulsaremos upload.

Si no se elige ninguna opcién un mensaje de alerta no nos dejard

continuar.

Tras pulsar upload la foto se habrd subido al servidor.
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11.2.1.4 Menu propietario-Editar precios

RO CASTE0E K ICsmanphonas!
Urtitind

i

RS RTIMLA T
Aeded 2 Ll

© Taras

Habitacion
b

a7
Habitacion
comiphsta:

250

Fin o samana:

Ilustracion 78: Meni propietario editar precios

FORMA DE ACCESO

Pantalla a la cual se accede pulsando editar precios.

DESCRIPCION DE LA FUNCIONALIDAD

Tras pulsar el boton EDITAR PRECIOS, se mostrard una lista con los
precios actuales, los cuales podra modificar, pulsando el botén modificar.
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11.2.1.5 Menui propietario-Editar video

SN A IOl
[y

*P3505 3 sagulr

- DIrf2s 3 Waw.yousDe. com | seleocions el video que ke Imerese

- Presione ef 0% compartin y 2] botin Inseriar que 3parecerd segukiamentz

- Apanacera en color azul ta il gue debe coplar y pagar en el campo de kado de la pagina web

- Soio bendrd que coplar desde "src” hasta "sliowdliscreen”, como = Indica & confinuaciin con eshe
el

sro="hifpuiwww_youtube comiembed'SnRauliriaE" framebonder="0" allowilliscreen

Ilustracion 79: Menu propietario editar video

FORMA DE ACCESO

Pantalla a la cual se accede pulsando editar video.

DESCRIPCION DE LA FUNCIONALIDAD

Tras pulsar el botén EDITAR VIDEO, se mostrard la pagina en la que se
indica cémo proceder para la modificacion del video de la casa.
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11.2.1.6 Menu propietario-Editar contraseriia

e oanosT IR AN CEmarnones)

Untitied

el A el Tl
Aeded I Lo

& Modificar contrassna

Nusvo Lsuario:

Nusva sontrassna:

Tlustracion 80: Meni propietario editar contraseia

FORMA DE ACCESO

Pantalla a la cual se accede pulsando editar contrasena.

DESCRIPCION DE LA FUNCIONALIDAD

Tras pulsar el botén EDITAR CONTRASENA, se mostrard la pagina en
la que se indica como proceder para la modificacion del usuario y la contrasefia
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11.2.1.7 Menii propietario-Editar cuenta Gmail

LNt T
Mk I L

Nuswva contrasana:

Tlustracion 81: Meni propietario editar cuenta Gmail

FORMA DE ACCESO

Pantalla a la cual se accede pulsando editar cuenta Gmail.

DESCRIPCION DE LA FUNCIONALIDAD

Tras pulsar el boton EDITAR CUENTA GMAIL, se mostrard la pagina
para que inserte su nueva direccidn de correo y su nueva contrasea.
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11.2.1.8 Menii propietario-editar zona niios

e Miocahost A0 Micsmanphones!

Urtitied

LSRN IO
Al Tl Lk

[Edtiar Zons Kikas
& Zona praguntas
@ Zona sxplorador

& Zona Intslgancia artimcisl

Tlustracién 82: Meni propietario editar zona nifios

FORMA DE ACCESO

Pantalla a la cual se accede pulsando editar ZONA NINOS.

DESCRIPCION DE LA FUNCIONALIDAD

Tras pulsar el boton EDITAR ZONA NINOS, se mostrardn las diferentes
opciones de edicion de la zona de nifios.
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11.2.1.9.1 Menu propietario-zona nifios-editar preguntas

= Carrier =
Untitled Untitled

hitp:ilocalhost: 8084/lcsmartphe hitp:/flocalhost:8084/lcemartphe

ﬁ Crd SNk TIE Seleccione una imagen
Al TR Tl para subir:

BExaminar_.

& Preguntas Pregunta:

= Respuesta:
& Pinc... *

£ Cerezo...
Esplicacion:

+ Borrar Pregunta

+ Anadir Pregunta

Ilustracion 83: Meni propietario zona niinos editar preguntas

FORMA DE ACCESO

Pantalla a la cual se accede pulsando editar ZONA NINOS y EDITAR
PREGUNTAS.

DESCRIPCION DE LA FUNCIONALIDAD

Tras pulsar el boton EDITAR PREGUNTAS, el usuario tendrd la
posibilidad de ver las preguntas que tiene planteadas, seleccionar la que desee y
eliminarla o afiadir una nueva pregunta, rellenando el formulario y afiadiéndole
una imagen.
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11.2.1.9.2 Menu propietario-zona nifios-zona explorador

Carrier = Carrier =
Untitled Untitled

http:Mocalhost: 8084/csmartpho - hitp:iflocalhost:8084/lcsmartphc
© 2013.02-26 00:20...

Nombre:
Usuarios david

Email:

david@gmeail.com

€ 2013-02-26 00:20:12...

© 2012-12-31 10:48:25...

© 2012-12-31 10:48...

Borrar Usuario

+ Enviar Mensaje + Borrar Usuario

\

Tlustracion 84: Menu propietario zona nifios-zona explorador

FORMA DE ACCESO

Pantalla a la cual se accede pulsando editar ZONA NINOS y ZONA
EXPLORADOR.

DESCRIPCION DE LA FUNCIONALIDAD

Tras pulsar el boton ZONA EXPLORADOR, el usuario tendrd la
posibilidad de gestionar los usuarios logeados en el sistema, pudiendo
eliminarlos junto a todos sus datos asociados o enviarles un email.

204



informatika h facultad de
fakultatea informdtica

Aplicacion Web para Smartphones y Tabletas

11.2.1.9.3 Menui propietario-zona niiios-zona Inteligencia Artificial

Carrier = Carrier =

Untitled
hitp:Mocalhost: 8084/lcsmartphe

Untitled
| http:#flocalhost: 8084/ cemartphe

Untitled
| hitp:/flocalhost 8084/lcsmartphe

© Tipo de variedad @ Tipo de planta

& Nuevo arbol del mes

Seleccione el tipo de

saey Seleccione el tipo de planta:

Se ha estasblecido &l nuevo rbol del
mes

haya
Arbol ¥
Volver
roble
Arbusto

Bulbosa encina

Cactus B

Crosa albaricoque

© Trepadora | kA

ciruelo

enviar 8 sl

Ilustracion 85: Meni propietario zona ninos-Inteligencia Artificial

FORMA DE ACCESO

Pantalla a la cual se accede pulsando editar ZONA NINOS y ZONA
INTELIGENCIA ARTIFICIAL.

DESCRIPCION DE LA FUNCIONALIDAD

Tras pulsar el boton ZONA INTELIGENCIA ARTIFICIAL, se permitira
al propietario establecer el nuevo arbol del mes, de entre los arboles que tiene
introducidos en la base de datos de Protégé.
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11.2.1.9 Menu propietario-editar textos

’

[—]

hitp:iflocalhost 2084/lcsmartpht -

Carrier =

Editar Textos

# Editar Inicio

i Editar Historia

#* Editar entorno

Ilustracion 86: Mend propietario editar textos

FORMA DE ACCESO
Pantalla a la cual se accede pulsando editar ZONA NINOS y ZONA

TEXTOS.
DESCRIPCION DE LA FUNCIONALIDAD

Tras pulsar el boton ZONA TEXTOS, permitird al propietario la edicion

de los textos de la pagina web.
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11.2.1.9.1 Menu propietario-editar textos-Editar inicio

Carrier =
m hitp:#flocalhost: 8084/ csmartphones/ | Modificar texto
Untitled
ﬂ CrhSCaDick T Cuands dasee i run sslto s lines inteduzes ol simbsle < b >
AMATREA ¥a que sin n en cuenia

texto:

La Casona de Maria esta situada en el centro del pueblo,
restaurada respetando la construccidn tradicional de la zona.
Se encuentra a 10 km de Najera y a 30 km de Logrofio. <pr>
<br>

© Texto

Se compone de un edificio de tres plantas, con porche, jardin y
parque privado, rodeado de verdes parajes. La casa cuenta con
dos salones, seis acogedoras habitaciones, equipadas con
televisidn y bafio completo. Disponiendo opcionalmente de una
cuna y en dos de las habitaciones camas supletorias.
<br=<br>

Pase unos dias en un lugar donde la tranquilidad y el reposo
estan garantizados.

@ Inicio

La Casona de Maria estd situada en el centro del pueble, restaurads respetando la construccidn
tradicional de ls zons. Se encusntra a 10 km de Najera ¥ & 30 km de Lografio.

Se compane de un edificio de fres plantas, con porche, jardin y parque privado, rodeado de verdes
parajes. La casa cuenta oon dos salones, seis ac habitaciones, con 5n y bafio
mpleto. Dispani opcionall de una cuna y en dos de las habitaciones camas supletarias.

Pase uncs diss en un lugar donde |a tranquilidad y &I reposc estan garantizadas.

actualizar

+ Modificar texto

Ilustracion 87: Meni propietario editar textos-editar inicio

FORMA DE ACCESO

Pantalla a la cual se accede pulsando editar inicio.

DESCRIPCION DE LA FUNCIONALIDAD

Tras pulsar el botén EDITAR INICIO, permite al propietario visualizar,
el contenido actual.

Si selecciona el boton, al desplegar la ventana MODIFICAR TEXTO, el
texto aparecerd en modo edicién y podré proceder a su edicion.
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11.2.1.9.2 Menu propietario-editar textos-Editar historia

e ost it 4 icsmaronones!

Untitied

& Historla

L3 Vi I W 7 STDE S ESTIECN MO, S SO T8 SO G N T S SR
YT, CETOS DA . 5 TS Gl G 8 DG X 4N AN 18 S0 L SOments SR o
Targianc

n w1 Py CoCLTMNETE N G W DrTar Teor o ITCHym conate i i 8 San Mikin an murge ce
g Toce. Feenecencs s mormtens Se San Vilin ot 125

B raGnTcS e T VI S 1S S, 8 NTrET an 1N R menaTanl S i Mo,
FECEECS 8 1N MELTEATE TGN N i SaTEr DeTancne

= Modificar texto

Sl camme rfroxcuck Ln Tt de e it e i = b
78w Tz 2 T b cusrta

taxtor

Lavilla existia y@ en flempos oe 13 dominackin romana, de donde se
cres gue Viens SuU NOIDNe “Campus provinas”, campo para vifia. Se
cres que hacla el skylo X existia en 13 Zona un convenio-casiliio de
15 Tempiarias. <ors- <ors-

En &l =0 1076 ey documentos de gue 2l primer safar de Vizeaya
dorea I3 villa 2 San Milkdn en sulragho de s esposa Toda,
Pefeneciendo al monasierio de San Millan Fasta 1658, «=ors <brs-

Es un magnMco mirador sciore el valle del rio Majerllia, e lnmerso

&n 3 nuta monumental ge ks Monssterios, | rodeado g la
MEtuUraleza virgen ge 133 Skermas Demandines

actusiizar

Ilustracion 88: Meni propietario editar textos-Editar historia

FORMA DE ACCESO

Pantalla a la cual se accede pulsando editar historia.

DESCRIPCION DE LA FUNCIONALIDAD

Tras pulsar el boton EDITAR HISTORIA, permite al propietario
visualizar, el contenido actual.

Si selecciona el botén, al desplegar la ventana MODIFICAR TEXTO, el
texto aparecerd en modo edicion y podré proceder a su edicion.
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11.2.1.9.3 Menu propietario-editar textos-Editar entorno

el el T
Aol I8 Ll

& 3an Mian

€ Patrimonio Religioso

& Majera

) Zona de bodegas s rafarencl

+ Modincr texto

+  Afadir texto

Tlustracion 89: Menu propietario editar textos-Editar entorno

FORMA DE ACCESO

Pantalla a la cual se accede pulsando editar entorno.

DESCRIPCION DE LA FUNCIONALIDAD

Tras pulsar el botén EDITAR ENTORNO, permite al propietario visualizar, el
contenido actual.

El propietario podrd modificar cada uno de los textos del entorno, asi como
proceder a afiadir nuevos textos.
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11.4 MANUAL DEL PROPIETARIO-PROTEGE

El propietario de la casa rural podréd afiadir nuevos arboles al juego de
Inteligencia Artificial, para ello tan solo tendrd que instalar el programa gratuito
Protégé frames.

Una vez instalado, abrira el archivo “RCconLN.pprj”, el cual contiene la
base de datos de la aplicacion de arboles.
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Esta sera la vista inicial por defecto:
<¢ RCconlN Protégé 3.4. ; AULS20HU

B Protéat Fies Cpont and pinc T D ) c=sid=Cil

Ifie Edit Project Code Window  Collaboration Tools Algernon  Help

Dol +«+ BE X ma <9 <§prarégé

CLASS BROWSER CLASS EDITOR

For Project: @ RCconlN For Class: @ Arbol (instance of :STANDARD-CLASS) Rom X
Class Hierarchy R .3. ..‘ x v Name Documentation Constraints P. * " i3
THIMG |AthI |
> (EYETEM-CLASS
¥ O Arbol-de-decision Role |
@ Flores | Concrete @ v| |
@ Frutos
@ Hojas Template Slots A A - N = -
¥ ® Plarta | o Cardinality | Type Other Facets
|. Arbol () color muttiple String
@ Arbusto () descripicn single String
@ Bulbasa () flores single Instance of Flores
@ Cactus () forma muttiple String
® Croza () frutos Fingle Instance of Frutos
@ Trepadora () hojs single Instance of Hojas
@ Tronco () localizacion Fingle Instance of Localizacion I
@ ArbolDelhtes () nombre_Cientitico mutiple String
@ Coordenaca () nombre_Comiin muttigle String
@ Coordenada_GPS ) raiz muttiple String
@ Localizaciin () tamaria muttiple String
B Tipo single Symibal allovweed-values={Caduco Perenne }
() tronco single Instance of Tronco
() =0 muttigle String
[ =
Superclasses .+ Ld
@ Plarta

Tlustracion 90: Protégé
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Pulsaremos en la pestafia instances, como indica la flecha de la siguiente figura:

" o —
4 RCconlN Protégé 347 (HIRACAUSErARAGNDIOPBORRAU L% 20HUETO%20pFARCEONLN.ppr, Protégé Files (pont and .pins) 0 o o

File Edit Project Code Window  Collaboration Tools  Algernon  Help

OEH + B B X o

% RIS

<@protégé

For Project: @ RCconLN

Class Hierarchy 5

= Forms r‘ Instances rlQuenes rAlgermn|

INSTANCE BROWSER INSTANCE EDITOR

For Class: @ Arbol

P.'V":’:")('

(THIMG
> (EYSTEM-CLASS
¥ O Arbol-de-decision
@ Flares (107

# RepresentacidnDeConocimienta_Class101
# RepresentacidnDeConocimiento_Class52
# RepresentacidnDeConocimiento_Class59
# RepresentacidnDeConocimiento_Class72

@ Frutos (3 # RepresentacidnDeConocimiento_Class73
@ Hojas (30 # RepresentacidnDeConocimiento_Classs3
¥ @ Planta (1) # RepresentacidnDeConocimiento_Classs3
@ Arbaol (8) # RepresentacidnDeConocimiento_Class94
@ Arbusto
@ Bulbosa
@ Cactus
@ Crosa

@ Trepadora (1)
@ Tronco (9]
@ ArbolDelMes
@ Coordenada
@ Coordenada_GPS
@ Localizacion (4)

|~| a8

Tlustracion 91: Protégé instancias

ML

Types

+

For Instance:
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Una vez alli, observaremos todas las instancias asociadas a la clase en cuestion, en la siguiente figura se muestran las
instancias pertenecientes a la clase drbol.

Aplicacion Web para Smartphones y Tabletas

Al pulsar en la pestafia “nueva instancia” (lo indica la flecha), se podra insertar un nuevo drbol.

= e ———— —
€ RCconlN Protégé 347 (HIeACAUSer\RaGNDIOPBOARAUL%20HUET O%20p FARCeonLN.ppr, Protégé Files (pont and .pins)) IR o o S
|Eile Edit Project Code Window Collaboration Tools  Algernon  Help

<€protégé

O =EH 4 B B 8 md & 9

For Class: @ Arbol For Instance: R = X

rﬂamr-gots|/=Fofmsr‘lnstﬁncesrll}wiesrmgmrm|
'CLASS BRI : oY INSTANCE BROWSER
For Project: @ RCconlN

= g s

Class Hierarchy 4 P W X~
TTHIMG # RepresentacidnDeConocimiertgiclass101

> SYSTEM-CLASS # RepresentacionDeConocimighto_Class52

¥ O Arbol-de-decision # RepresentaciénDeConocimierto_Class59
@ Flares (107 # RepresentacidnDeConocimierto_Class72

@ Trepadora (1]
@ Tronco (9]
@ arboDelhes
@ Coordenada
@ Coordenada_GPS
@ Locslizacidn 14)

=

&

Tlustracion 92: Protégé crear instancia

@ Frutos () # RepreszentacidnDeConacimiento_Class?s
@ Hojas (3) # RepresentacidnDeConocimiento_Classa3
¥ @ Plarta (1) # RepresentacidnDeConocimierto_Classas
@ Arbol (5 # RepresentacidnDeConocimierto_Class94
@ Arbusto
@ EBulboza
@ Cactuz
@ Crosa

Types
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Se rellenardn los campos solicitados.

Ya se ha insertado un nuevo drbol, el sistema de Inteligencia Artificial lo integrard automaticamente y la propietaria

podré trabajar con este nuevo drbol en su menu de seleccion en la pagina web del propietario.

" < RCconlN Protégé 347  (fileACAUsers\RaGNDropbox\RALL%20HUETO%20pfc\RCeonLN.ppr, Protégé Files (pant and pins) L oo [ B eS|

File Edit Project Code

O e & <+ B

Window

[IER

Collaboration

2y

Tools  Algernon  Help

B W

<@protégé

For Project: # RCconLN

[© Classes | ™ Siots =Fcn'ms [ # instances [ M Queries | Algernon |

iy INSTANCE BROWSER INSTANCE EDITOR

For Class: @ Arbol

e

| e

Types L

@ Arbol

Tlustraciéon 93: Protégé rellenar nueva instancia

ForInstance: # RepresentacidnDeConocimiento_Class78  (instance of Arbol) N oo X
aar . . e e
Class Hierarchy e P e X ~ Descripcidn Color ‘m W B Raiz ‘m B H
(THIMG # RepresentacionDeConocimiento_Class101 |55. crece rapido =i recibe el agua necesaria |
» (EVSTEM-CLASS # RepresentacionDeConocimiento_ClassS2
¥ O Arbol-de-decision # RepresentacidnDeConocimiento_Class59 Tipo
@ Flares (100 # RepresentacidnDeConocimierto_Class72
@ Frutos (9) # RepresentacidnDeConocimiento_Class7a
. B ) 5 s - i o
@ Hojas (9) RepresentacignDeConocimiento_Classas Flores P w8 Forrsh aom m Tamafio i W H
¥ @ Planta (1) / L RepreSerﬂac!r:mDeCUnUc!m!errlU_ClaSSBS # RepresentaciénDeCanocyients_Class7d | delgads T
@ Arbol (81 # RepresentacidnDeConocimiento_Class94 2 alargada
Arbusto L + —
Frutos P
& Bulbosa .
RepresentaciinDeConociferto_Class82
@ Cactus £ 4 =
@ Crosa e g = 5 e -
: Wy e Hom w =R ]
® Trepadors (1) Hojas Nombre Cientifico = Uso =
® Tronco () # RepresentacidnDeConocpfento_Classd1 | Pinus Silvestrys Crnamertal
@ ArbolDelMes SE A e
@ Coordenada Localizacion - R
@ Coordenada_GPS
@ Localizacidn (4] .
g o o
Tronco P % & ¥ jombre comiin ‘s B B
# RepresentacionDeConocMento_Classs0 | Fino
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