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RESUMEN

En este Proyecto de Fin de Carrera se ha creado la aplicacién web FindPlace, asi
como su web de administracion FindPlaceAdmin.

La finalidad de FindPlace es poner a disposicion del usuario la informacion
sobre las ubicaciones (laboratorios, aulas, despachos, etc.) y detalles acerca del personal
de cualquier facultad asociada a la UPV/EHU.

FindPlace ha sido implementada con un Responsive Web Design, lo cual
permite que la pagina web se visualice adecuadamente independientemente del
dispositivo en el que se represente.

Para la consecucion de este proyecto se ha seguido una metodologia 4gil que ha
permitido que la idea inicial haya ido evolucionando y adaptandose a las nuevas
necesidades surgidas a lo largo del desarrollo.

Actualmente las paginas web estan alojadas en las siguientes direcciones:

e http://158.227.142.234/FindPlace/
e http://158.227.142.234/FindPlaceAdmin/



http://158.227.142.234/FindPlace/
http://158.227.142.234/FindPlaceAdmin/
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Capitulo 1
INTRODUCCION

En la primera parte de la documentacién se explica el contexto en el cual se
enmarca este proyecto y se describe la propuesta del mismo. Este proyecto toma como
referencia las basquedas realizadas con la aplicacion Bilatu integrada en la pagina web
de la UPV/EHU y un proyecto anterior iniciado por Sergio Jiménez Mateo. Por lo tanto,
este capitulo comienza con los antecedentes del proyecto que explican brevemente estas
dos aplicaciones.

A continuacion, se explica el contexto en el que se ubica el proyecto, sus
motivaciones y se describe la propuesta. Finalmente, este capitulo acaba desglosando la

organizacion de este documento.

1.1 ANTECEDENTES

El proyecto toma como una de sus referencias la aplicacion Bilatu integrada en
la pagina web de la UPV/EHU. Bilatu ofrece a los usuarios de la web de la UPV/EHU
la posibilidad de buscar informacion acerca del personal de la universidad. En la figura
1, se puede observar la informacion proporcionada por el sistema Bilatu ante una
busqueda de usuario.

LOSADA PEREDA, MARIA BEGONA
Centro: Centros de Gipuzkoa / Facultad de Informatica
Departamento: Lenguajes y Sistemas Informaticos
Campus: Gipuzkoa
Teléfono: 943 01 5025

Correo electrénico: b.losada@ehu.es

Figura 1: Resultado ante una busqueda mostrado por la aplicacién Bilatu

Por otra parte, otra de las referencias de este proyecto es el proyecto iniciado por
Sergio. El proyecto de Sergio consistio en la realizacion de FindMyPlace, una
aplicacion para mdvil, exclusiva para el sistema operativo Android, que facilita la
localizacion del personal y recursos de la Facultad de Informatica de San Sebastian
(FISS) a alumnos de la UPV, especialmente de primer afio.

En la figura 2, se puede observar la pantalla inicial de la aplicacion, asi como la
funcionalidad de busqueda de lugares, la cual, usando los planos de la facultad de

informatica, ofrece al usuario la localizacion exacta de los recursos de la facultad.
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Figura 2: Aplicaciéon moévil FindMyPlace: Pantalla Principal y Busqueda por planos

Otra de las funcionalidades de la aplicacion consistié en la implementacion de la
busqueda de personal de la facultad de informatica, en definitiva, algo similar a lo que
ofrece Bilatu con el afiadido de la posibilidad de mostrar la localizacion exacta del
personal. En la figura 3, se puede observar el proceso de busqueda de una persona

concreta.
A | MARIA BEGO
LOSADA
AGERRI GASCON, RODRIGO © PEREDA
Despacho: 264
AGIRRE BENGOA, ENEKO o Email: blosada@ehu es
Tel.: 943015025
AGUIRREGOITIA MARTINEZ, g
AMAIA
ALDABE ARREGI, ITZIAR (-] e ey
ALONSO GONZALEZ, LUIS Lo
- O [ — ([ SR

MARIA

ALVAREZ ARANA, AINHOA o Lo R
IZARO = =

Figura 3: Aplicacion movil FindMyPlace: Basqueda por Personas



1.2 CONTEXTO

Uno de los mayores quebraderos de cabeza que le puede surgir a un nuevo
alumno en su primer dia es situarse en el recinto universitario. Muchos de los nuevos
alumnos llegan a la universidad sin conocer practicamente la facultad, y por ello, los
primeros dias/meses surgen las mismas preguntas; “;Donde esta el aula 3.2?”, “;Como
llego al laboratorio E.227”

Actualmente, estas preguntas se suelen solucionar preguntando al personal de la
facultad, antiguos alumnos o directamente consultando los planos que suelen estar
disponibles en los distintos edificios.

Sin embargo, en pleno siglo XXI, en la era de la informacion y las
telecomunicaciones, esto podria solucionarse de una manera mas efectiva. En esta
tesitura, nace este proyecto; esto es, busca aprovechar la tecnologia existente para dar
solucién al momento a los nuevos alumnos de la universidad.

Una tecnologia que nos puede facilitar esta tarea, y que hoy en dia es
practicamente una extensién de las personas, es la de los teléfonos méviles inteligentes,
maés conocidos como smartphones. Estos dispositivos nos ofrecen la posibilidad de estar
permanentemente conectados a internet, y poder asi, acceder a recursos que antes solo
estaban disponibles mediante un ordenador.

El auge de este tipo de dispositivos moviles en los dltimos afios ha sido
exponencial. Lo que hasta hace unos afios era algo anecdético ha pasado a ser
practicamente imprescindible. Sin embargo, el mundo de los smartphones es mas
complicado de lo que pudiera parecer. Existe una gran variedad de dispositivos, marcas,
fabricantes, etc. que complica la adaptacion de aplicaciones para ellos.

Por lo tanto y teniendo en cuenta la mas que clara tendencia al alza de estos

dispositivos es necesario adaptar nuestros recursos a ellos.

1.3 PROPUESTA

Este proyecto tiene por objetivo la realizacion de un sitio web que facilite a los
usuarios la busqueda de la localizacion exacta de los diversos recursos (aulas,
laboratorios, despachos,...) de las facultades de cualquier Campus de la UPV/EHU y a
su vez, posibilite la basqueda de informacion relevante acerca del profesorado de la
UPV/EHU: Nombre, apellidos, teléfono, localizacion del despacho, email,...

Adicionalmente, y con el objetivo de facilitar la administracion de los datos a
3



representar, se realizard una pagina web mediante la que los administradores del sistema
podran gestionar la informacién de una manera sencilla y efectiva.

Para representar la informacion anteriormente descrita se realizara una pagina
web con disefio web adaptable o Responsive Web Design (ver Capitulo 7 para mas
detalle). El Responsive Web Design corresponde a una tendencia de creacion de paginas
web que pueden ser visualizadas correctamente en todo tipo de dispositivos, desde
ordenadores de escritorio hasta smartphones o tablets.

A diferencia de las aplicaciones nativas (puede ser el caso de la aplicacion de
Sergio Jiménez) que no son multiplataforma y han de desarrollarse para cada
dispositivo, mediante el Responsive Web Design no es necesario tener una version para
cada dispositivo. Esto es, una sola web se adapta a todos ellos, por lo que se puede
llegar mediante un unico desarrollo a muchos tipos de dispositivos.

Por lo tanto, en lugar de construir una aplicacion especifica para cada sistema
operativo, se creara una sola pagina web utilizando CSS3 media queries y un layout con
imagenes flexibles. De esta forma, la pagina web detectarda desde qué clase de
dispositivo estd accediendo el usuario y mostrard la version mas optimizada para ese
medio. Es decir, la pagina web podréa reorganizar, adaptar e incluso discriminar los
diferentes elementos (textos, imagenes, videos,...) de modo que se muestren de la forma
mas optimizada a las medidas de la pantalla del dispositivo desde el que acceda el
usuario.

Ademas, durante el desarrollo de la pagina web de este proyecto, se utilizaran
diversas técnicas de usabilidad, y se realizaran sus correspondientes evaluaciones con
usuarios, con el objetivo de lograr una pagina web usable y comoda para el usuario.

Finalmente cabe destacar que se utilizara una metodologia agil para la
consecucion del proyecto que haré que el desarrollo vaya evolucionando adecuadamente
en las diversas iteraciones del proyecto. Este tipo de metodologia se explicara con

detalle en el Capitulo 3: Metodologia y planificacion inicial.

1.4 ORGANIZACION DEL DOCUMENTO

La estructura de esta memoria comienza, a partir de este punto, con el DOP
(Documento de Objetivos del Proyecto) que se presenta en el Capitulo 2 "Documento de
Obijetivos del Proyecto”. En él se muestra la motivacion que ha llevado a realizar el

proyecto, asi como una descripcion del mismo. De la misma forma, se presentan los
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objetivos a alcanzar, las fases y tareas a realizar, el analisis de riesgos (que incluye el
plan de contingencias para cada riesgo detectado) y, por Gltimo, un analisis de
factibilidad del proyecto.

En el Capitulo 3 "Metodologia y planificacion inicial* se presenta la
metodologia usada para la gestién del proyecto. Se explica la metodologia seguida para
el desarrollo del proyecto y se detalla la planificacion inicial.

En la siguiente seccion, Capitulo 4 “La vision general ” se recoge la captura de
requisitos tanto funcionales como no-funcionales y se realiza su correspondiente
explicacion. Asi mismo, se presenta la base de datos inicial de la que partira el
desarrollo.

A continuacién, en el Capitulo 5 "Gestion del proyecto. Sprint Backlogs™ se
presentan, uno a uno, todos los Sprint Backlogs donde se pueden observar los resultados
obtenidos, las tablas de estimaciones y las decisiones tomadas a lo largo del desarrollo.

En el Capitulo 6, “Protocolo LDAP”, se explica en detalle una de los desarrollos
mas significativos de este proyecto. En este apartado se explica el protocolo LDAP y su
impacto en el proyecto.

En la siguiente seccion, Capitulo 7 “Responsive Web”, se explica lo que
significa un disefio adaptable o Responsive Web Design.

A continuacion, en el Capitulo 8 “Conclusiones y lineas futuras” se analizan los
objetivos del proyecto para determinar si estos se han cumplido. Ademas, se incluyen
algunas conclusiones tanto generales como personales surgidas durante la realizacion
del proyecto y tras su finalizacion. Finalmente, se sugieren algunas posibles mejoras
que se podrian realizar la pagina web en futuros proyectos.

El ultimo capitulo es el correspondiente a las "Referencias” en el que se
muestran las fuentes consultadas para recabar la informacion necesaria para la
realizacion del proyecto y de la presente memoria.

Y para finalizar esta memoria, se incluyen anexos, en los que se puede observar
el manual del desarrollador, asi como, algunas de las evaluaciones llevadas a cabo a lo

largo del proyecto.






Capitulo 2
DOCUMENTO DE OBJETIVOS DEL PROYECTO

En este capitulo se expone la motivacion que ha llevado a realizar este Proyecto
de Fin de Carrera, una descripcion general del mismo, sus objetivos iniciales, y la
metodologia usada para llevar a cabo todas las fases y tareas del proyecto. También se
hara una evaluacion exhaustiva de cada riesgo con su respectivo plan de contingencias.
Finalmente, se incluye el analisis de factibilidad en el que se valora si la realizacién del

proyecto es posible.

2.1 MOTIVACION

En la actualidad el uso de dispositivos mdviles o smartphones ha aumentado de
una forma muy significativa. Actualmente la mayoria de los alumnos tienen al alcance
de su mano este tipo de dispositivos. De tal modo, lo que antes bastaba con representar
mediante la pagina web tradicional, hoy en dia resulta anticuado, o al menos
insuficiente, ya que no aprovecha las posibilidades que este tipo de dispositivos ofrecen.

En la actualidad disponemos de tres opciones mayoritarias a la hora de poner a
disposicion del usuario de este tipo de dispositivos los diversos recursos online: las
aplicaciones nativas, las paginas web maviles y las paginas web con un Responsive Web
Design.

e App nativas: La App nativa es la que més se estd utilizando actualmente,
principalmente por el tiron que en Espafia ha tenido el Iphone y el Ipad, pero no
siempre es la mejor solucidn. Las Apps que se desarrollan para Apple Store y
Google Play llevan una programacion especifica, en el caso de Apple es
ObjectiveC y en el caso de Android es Java. Estas aplicaciones deben ser
descargadas en el dispositivo en cuestion y ofrecen una experiencia de uso
rapida y gratificante. El principal problema es que el coste se duplica si se quiere
desarrollar la misma app para el Android Market y la Apple Store, eso sin contar
sistemas operativos alternativos como Windows phone, Firefox OS... Por otro
lado, las nuevas versiones y actualizaciones que se desarrollen deben ser
actualizadas en el terminar del usuario.

e Paginas web version mavil: Las paginas web para mdviles son independientes
a la pagina web principal, sin embargo, esto no necesariamente significa tener
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que escribir en dos direcciones web diferentes para versiones de escritorio y
moviles. Por lo general, cuando se accede a la version de escritorio de la web
desde un dispositivo movil, esta detecta el dispositivo movil y automéaticamente
abre la version movil. La ventaja principal de este tipo de webs radica en su
simplicidad respecto a las versiones web de escritorio (imagenes mas pequerias,
menos contenido). Normalmente, esto significa que la web se descargard mas
rapido, ya que hay menos elementos en la misma, lo cual, es interesante
teniendo en cuenta las tarifas de datos limitadas de los usuarios. El punto
negativo radica en la necesidad de realizar dos desarrollos diferentes, version
movil y version escritorio, lo cual supone un gasto extra para las empresas.

e Responsive Web Design: Se trata de un website que ha sido desarrollado con
disefio adaptable o Responsive Web Design, el cual obtiene del dispositivo la
resolucion de pantalla y muestra el contenido de una manera “liquida”. En otras
palabras, el contenido se ajustara a las dimensiones de la pantalla
independientemente del dispositivo, ya sea un Smartphone, un ordenador o una
tablet. Al mismo tiempo, es posible modificar los estilos de la pagina en funcion

del dispositivo, ofreciendo una mejor experiencia de navegacion al usuario.

Por lo tanto y tomando en consideracion los pros y contras de cada una de las
soluciones se decide realizar una pagina con un Responsive Web Design. La razén
principal para la eleccion de este tipo de desarrollo es la posibilidad de llegar a todo tipo
de dispositivos (ordenadores, tablet y smartphones) mediante un dnico desarrollo y que
se visualice correctamente en todos ellos. Es decir, mediante una Unica pagina web el
usuario podra acceder a la informacién adaptada a la pantalla de su dispositivo ya sea un

ordenador, smartphones o Tablet gracias a su disefio adaptable.

2.2 DESCRIPCION

La finalidad de este proyecto, es la de poner a disposicion del usuario la
informacion sobre las ubicaciones (laboratorios, aulas, despachos, etc.) y detalles acerca
del personal de cualquier facultad asociada a la UPV/EHU.

La pagina web se denominara FindPlace y sera una web con disefio adaptable
con el objetivo de facilitar la localizacion de las diferentes zonas del centro o asociadas



al centro: aulas, laboratorios, reprografia, despachos de profesores, seminarios,
cafeteria, etc.

La web estara dirigida a cualquier usuario, ya sea alumno/a, profesor/a,
secretario/a, etc., aunque estara especialmente ideada para los alumnos en sus primeros
afos en el centro.

Permitira consultar la localizacion de zonas de las facultades mediante los planos
de los edificios en los cuales se sobreimpresionard dicha localizacion. También se
incluirdn otras capacidades de obtencion de informacion asociadas al profesorado:
numero de despacho, direcciones de correo, teléfono, etc.

Para la realizacion de esta pagina web se incidira sobre todo en la usabilidad y
para ello a lo largo del proyecto se realizaran diferentes evaluaciones con el objetivo de
conseguir una web lo més usable posible.

Dado que el proyecto se realiza usando una metodologia 4gil algunos elementos
considerados en un inicio han sufrido cambios: modificaciones, aspectos Yy
funcionalidades afiadidas o eliminadas. Todo esto se explica en el Capitulo 5: “Gestidn
del proyecto”, donde se muestra la evolucion del proyecto y las distintas decisiones
llevadas a cabo en el desarrollo del mismo.

Resumiendo, FindPlace nace con la vocaciéon de que tanto los alumnos de la
UPV como cualquier persona ajena puedan consultar donde esta cada aula, despacho,
laboratorio u otro tipo de lugar dentro del edificio de la facultad, saber como llegar a ese
lugar y también tener accesible informacion del profesorado de las facultades disponible
en Bilatu.

2.3 OBJETIVOS INICIALES DEL PROYECTO

Los objetivos definidos inicialmente, y que se tratardn de alcanzar con el
desarrollo de este proyecto, son los siguientes:

1. Realizar una pagina web capaz de facilitar al usuario la ubicacion y localizacion de
recursos y personas dentro del edificio de la Facultad de Informética de San
Sebastian.

2. Desarrollar la pagina web usando un Responsive Web Design, consiguiendo asi que

la pagina web sea accesible independientemente del sistema operativo o dispositivo



del usuario. Para ello se usaran tecnologias y lenguajes de programacion actuales
como pueden ser PHP, HTML5 o CSS3.

3. Realizar una pagina web tomando como aspecto mas importante la usabilidad. Para
ello se realizaran diferentes evaluaciones con el objetivo de garantizar que la pagina
web es una pagina web lo mas usable posible. Para ello se usaran diferentes técnicas
de evaluacion de usabilidad a lo largo del proyecto.

4. Aplicar la metodologia agil InterMod para el desarrollo del proyecto y una

metodologia agil similar a Scrum para la gestién del proyecto y control de tiempos.

Para llevar a cabo este proyecto se cuenta con un equipo formado por el alumno
y desarrollador del proyecto Aritz Barrena, y profesores de la UPV componentes del
grupo de investigacion GALAN que actuardn como expertos de usabilidad en las
evaluaciones.

Este grupo esta formado por Begofia Losada Pereda, que a su vez es la tutora del
proyecto, Maite Urretavizcaya Loinaz y Juan Miguel Lopez Gil. Adicionalmente se han
realizado evaluaciones con familiares y amigos del propio desarrollador del proyecto,
Aritz Barrena, con el fin de tener una vision mas amplia y recabar también la opinion de

gente no ligada al mundo de la informética.

2.4 TAREAS DEL PROYECTO

En esta seccion se presentan las distintas fases del proyecto asi como las tareas

que se realizaran en cada una de ellas.
2.4.1 Formacién

Teniendo en cuenta los conocimientos que se cree que hacen falta para la
realizacion de este proyecto, la formacion inicial se centrard principalmente en los
siguientes temas:

e Lenguaje PHP: Dado que el alumno nunca ha programado péginas web
mediante PHP, en esta primera fase se tratara de estudiar la sintaxis
necesaria para la realizacion del proyecto.

¢ Responsive Web Design: Estudiar las diversas opciones disponibles en

el mercado para la realizacion de paginas web con disefio adaptable.
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Metodologias agiles: Dado que el alumno nunca ha realizado un
proyecto mediante metodologias agiles tratara de recabar la informacién

suficiente para llevar a cabo el proyecto mediante dicha metodologia.

2.4.2 Instalacion del entorno de trabajo

Las herramientas de trabajo principales y necesarias para llevar a cabo el

proyecto, han sido las siguientes:

Netbeans: Entorno de desarrollo integrado, también denominado IDE
(siglas en inglés de integrated development environment), para realizar la
implementacion de la pagina web.

Codeigniter 2.1.4: Framework para la realizacién de péaginas web
mediante PHP.

Twitter bootstrap 3.1.1: Framework para la realizacion de la parte
visual mediante un disefio web adaptable de forma sencilla.

Cliente base de datos (phpmyadmin): Para poder gestionar e
interactuar con la base de datos generada en el proyecto.

Microsoft Office Word 2010: Para la realizacion de la documentacion
del proyecto.

Mysql: Base de datos utilizada para la realizacion del proyecto

2.4.3 Gestion

La gestion del proyecto se llevara a cabo conforme a las siguientes tareas:

Reuniones periodicas: Se ha de tener en cuenta que el alumno no se
encuentra realizando el proyecto en San Sebastian. Es por ello que las
reuniones se tratardn de minimizar lo maximo posible y se realizaran
para lo estrictamente necesario. Sin embargo, para solventar este
inconveniente se tratard de estar en contacto lo méas asiduamente posible
via email con la responsable del proyecto para realizar un adecuado
seguimiento.

Aplicacion de una metodologia agil: Se aplicara una metodologia agil
similar a Scrum para la gestion del proyecto por medio de Sprint
Backlogs. Asi mismo, el desarrollo se realizara conforme a las directrices

de la metodologia InterMod.
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Realizacion de copias de seguridad: Se realizaran copias de seguridad
sistematicas del codigo del proyecto con el objetivo de minimizar el
impacto en caso de pérdida de cddigo. Para ello se iran guardando las
diferentes versiones tanto en disco duro fisico como en la nube

(dropbox).

2.4.4 Eleccion de framewoks para la creacion de paginas web con disefio

adaptable

Se realizara un estudio de las distintas herramientas y tecnologias disponibles

para la creacion de paginas web con disefio adaptable.

Eleccion del framework php: Se analizaran los diversos frameworks
disponibles en el mercado y se elegird el mas adecuado para la
realizacion del proyecto.

Vista pagina web: Se analizaran las diferentes opciones a la hora de
realizar la parte visual con un Responsive Web Design. Se barajara la
opcidn de hacer la vista desde cero o usar en su defecto un framework
que facilite algo la tarea. Una vez analizados los pros y contras se elegira
lo mas adecuado.

2.4.5 Creacion de la pagina web

Se disefiara, implementara y evaluara la pagina web para culminar los Objetivos

de usuario definidos, siguiendo para ello la metodologia InterMod. (Ver Capitulo 3 de

este documento).

2.4.6 Documentacion

La documentacion del proyecto se ira desarrollando conforme vaya avanzando el

mismo. El proyecto concluird con una presentacion y la defensa ante el tribunal.

Creacion de la memoria: Se completard la memoria que ha sido
desarrollada poco a poco a lo largo de todo el proyecto.

Elaboracion de la presentacion: Una vez finalizada la memoria y la
pagina web se realizara la presentacion del proyecto necesaria para
defenderla ante el tribunal.

Defensa del proyecto: Una vez finalizado el proyecto este se defendera

ante el tribunal usando para ello la presentacion.
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2.5 ANALISIS DE RIESGOS

En este apartado se identificaran los posibles riesgos que pueden entorpecer el
desarrollo adecuado del proyecto y se detallaran las posibles soluciones para hacer
frente a dichos problemas.

A continuacion se puede observar la lista de riesgos que se han extraido en este
analisis. Cada riesgo se definird mediante 5 apartados: Descripcién, probabilidad de
amenaza, magnitud del dafio, impacto y solucion. En la tabla 1 se muestran los niveles

que se establecen para la probabilidad de amenaza y la magnitud del dafio.

Tabla 1: Escala de riesgos

Probabilidad de Muy Pequefia | Media | Grande | Muy
amenaza pequefia Grande
Magnitud de dafio Poca Muy Media | Grave | Muy Grave
poca
Enfermedad

e Descripcion: El alumno contrae una enfermedad de gravedad

Probabilidad de amenaza: Muy pequefia.

Magnitud del dafo: Muy grave.

Impacto: Imposibilidad de realizar el proyecto

Plan de contingencia: Realizar el proyecto el siguiente curso.

Carga de trabajo externo
e Descripcion: El alumno esta realizando y gestionando una tienda online
para un familiar. Esto supone carga de trabajo adicional que puede hacer

que el proyecto se retrase.

Probabilidad de amenaza: Baja

Magnitud del dafio: Media

Impacto: Retrasos en el proyecto.

Plan de contingencia: Aumentar las horas de trabajo usando para ello el

tiempo libre del alumno.
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Nula experiencia con el lenguaje de programacion

Descripcion: El alumno nunca ha programado paginas web en PHP. Y
desconoce este lenguaje.

Probabilidad de amenaza: Media

Magnitud del dafio: Media

Impacto: El alumno necesitara mas horas de formacién o tendra que
cambiar el lenguaje.

Plan de contingencia: Invertir mas tiempo en formacion y como ultimo
recurso cambiar el lenguaje de programacion a JAVA con el que el

alumno estad mas comodo.

Nula experiencia en programacién de paginas web con disefio adaptable

Descripcion: El alumno nunca ha programado péaginas web para
dispositivos moviles. Ademas nunca ha realizado paginas web adaptables
a la pantalla del dispositivo, también conocidas como péaginas con
Responsive Web Design o disefio web adaptable.

Probabilidad de amenaza: Media

Magnitud del dafio: Grave

Impacto: El alumno necesitara méas formacion.

Plan de contingencia: Buscar frameworks que puedan facilitar la tarea

de creacion de paginas web con disefio adaptable.

Estimaciones erréneas:

Descripcion: Debido a la inexperiencia en el uso de una metodologia
agil, la inexperiencia en los lenguajes de programacion a utilizar y la
inexperiencia al realizar paginas web con disefio adaptable, las
estimaciones y plazos de entrega pueden verse afectados.

Probabilidad de amenaza: Media

Magnitud del dafo: Media

Impacto: Retrasos en la entrega del proyecto
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e Plan de contingencia: Ir adquiriendo destreza a lo largo del proyecto y
mejorando las estimaciones. A su vez invertir mas tiempo en caso de que

sea necesario.

Problemas de hardware:
e Descripcion: El ordenador del alumno sufre un problema grave y la
informacion se pierde.
e Probabilidad de amenaza: Baja
e Magnitud del dafio: Muy Grave
e Impacto: Perdida de la informacion del proyecto.
e Plan de contingencia: Realizar copias de seguridad periodicas y

guardarlas en diversos formatos, disco fisico y en la nube (dropbox).

2.6 ANALISIS DE FACTIBILIDAD

Una vez evaluado el analisis de riesgos y los problemas que podrian acarrear, se
realiza un estudio sobre la disponibilidad de las herramientas y técnicas de los que se
hara uso para lograr exitosamente los objetivos del proyecto.

El mayor riesgo se deriva de la falta de experiencia del autor en el campo de
gestion de proyectos y mas concretamente en las metodologias agiles. Asi mismo,
carece de experiencia en la programacion de péginas web con disefio adaptable por lo
que puede resultar que tareas a priori sencillas lleven mas tiempo de lo habitual. Por
ello, se ha decidido realizar una planificacion con cierta holgura para tener un amplio
margen en caso de que se necesite invertir mas horas de trabajo. Para tomar esta
decision, también se ha tenido en cuenta el tiempo de la fase de formacién, que podria
variar segun vaya avanzando el proyecto.

Finalmente, el coste econémico que supondria el desarrollo del proyecto se ha
determinado nulo, ya que se hace uso de herramientas gratuitas o las que ofrece la
propia Facultad de Informatica a todos los estudiantes sin coste alguno.

Teniendo en cuenta todo ello, se deduce que se puede llevar a cabo el proyecto y

que es factible.
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Capitulo 3
METODOLOGIA Y PLANIFICACION INICIAL

En los siguientes apartados se explicaran detalladamente la metodologia usada

para la gestion del proyecto asi como la planificacion inicial definida.

3.1 METODOLOGIA AGIL

La metodologia agil surge en entornos en los que las definiciones de productos o
servicios cambian con relativa facilidad y la obsolescencia de las tecnologias utilizadas
es relativamente rapida. Esto da lugar a que algunas decisiones tomadas durante la
planificacion inicial de un proyecto se pueden modificar con la menor trascendencia
posible en el proyecto.

“Agile Alliance” es una organizacion sin animo de lucro dedicada a desarrollar
principios y practicas que ayuden en el desarrollo &gil de proyectos. Esta es su
explicacion del desarrollo &gil de software.

“What is Agile Software Development?

In the late 1990’s several methodologies began to get increasing public
attention. Each had a different combination of old ideas, new ideas, and transmuted old
ideas. But they all emphasized close collaboration between the programmer team and
business experts; face-to-face communication (as more efficient than written
documentation); frequent delivery of new deployable business value; tight,
selforganizing teams; and ways to craft the code and the team such that the inevitable
requirements churn was not a crisis.”

“Agile Alliance” promueve uno de los puntos méas importantes del desarrollo
agil, la interaccion entre los desarrolladores del proyecto y el cliente. Asi se favorece
una mayor calidad del producto y su adaptacion a las necesidades del cliente, haciendo
que un cambio en las especificaciones se detecte a tiempo y no suponga un gran

contratiempo.

3.2 MANIFIESTO AGIL

La organizacion “Agile Alliance” desarrollé inicialmente un decalogo que ha
evolucionado hasta tener 12 principios esenciales a tener en cuenta para el desarrollo

agil de proyectos software que se expone a continuacion [The Agile Manifesto, 2001].
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1. Nuestra mayor prioridad es satisfacer al cliente mediante la entrega temprana
y continua de software con valor.

2. Aceptamos que los requisitos cambien, incluso en etapas tardias del
desarrollo. Los procesos Agiles aprovechan el cambio para proporcionar
ventaja competitiva al cliente.

3. Entregamos software funcional frecuentemente, entre dos semanas y dos
meses, con preferencia al periodo de tiempo mas corto posible.

4. Los responsables de negocio y los desarrolladores trabajamos juntos de
forma cotidiana durante todo el proyecto.

5. Los proyectos se desarrollan en torno a individuos motivados. Hay que
darles el entorno y el apoyo que necesitan, y confiarles la ejecucion del
trabajo.

6. El método mas eficiente y efectivo de comunicar informacion al equipo de
desarrollo y entre sus miembros es la conversacion cara a cara.

7. El software funcionando es la medida principal de progreso.

8. Los procesos Agiles promueven el desarrollo sostenible. Los promotores,
desarrolladores y usuarios debemos ser capaces de mantener un ritmo
constante de forma indefinida.

9. La atencién continua a la excelencia técnica y al buen disefio mejora la
Agilidad.

10. La simplicidad, o el arte de maximizar la cantidad de trabajo no realizado, es
esencial.

11. Las mejores arquitecturas, requisitos y disefios emergen de equipos auto-
organizados.

12. A intervalos regulares el equipo reflexiona sobre como ser mas efectivo para

a continuacion ajustar y perfeccionar su comportamiento en consecuencia.

Aunque los creadores e impulsores de las metodologias agiles mas populares han
suscrito el manifiesto agil y coinciden con los principios enunciados anteriormente,
cada metodologia tiene caracteristicas propias y hace hincapié en algunos aspectos mas

especificos.
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3.3 METODOLOGIA EMPLEADA

En este apartado se describira la metodologia utilizada para el desarrollo de este

proyecto.
3.3.1 InterMod

InterMod es una metodologia &gil que tiene como objetivo ayudar en el
desarrollo de software. [Losada et al 2013].

Los métodos &giles se diferencian de los procesos de desarrollo de software
predictivos en que proporcionan una adaptacion dinamica a los nuevos contextos que
surgen durante la elaboracion del proyecto. Destaca la mejora continua y ampliacion
funcionalidad a lo largo de la vida del proyecto [Beck et al. 2001]. Sin embargo, la
necesidad de entrega de software en los métodos agiles podria descuidar el desarrollo
organizado de la interfaz y por ello incluye aspectos de desarrollo centrado en el
usuario.

Ademas, InterMod propone aplicar el enfoque Model Driven Architecture
[OMG, Inc, 2003] para el desarrollo de software interactivo sobre la base de los
modelos generados y evaluados durante el avance del proyecto de acuerdo con los
objetivos del usuario. Un objetivo de usuario (en adelante UO) es un deseo del usuario
(por ejemplo, "comprar de forma segura una camiseta de encargo™ o "reservar una sala
de reuniones en un lugar de trabajo utilizando el teléfono mavil™) que se puede lograr

mediante una o mas funcionalidades. Un UO puede incluir uno o més requisitos
funcionales y/o no funcionales.

Al igual que las metodologias agiles, InterMod propone organizar el proyecto
como una serie de iteraciones, y distribuir el trabajo entre las iteraciones de acuerdo a
las diferentes actividades de los UOs. Estas actividades pueden llevarse a cabo en
paralelo por diferentes grupos de trabajo. En cuanto al proceso de desarrollo agil,
InterMod hace posible que la aplicacion evolucione a través del proyecto en base a los
resultados obtenidos por diferentes equipos de forma incremental a lo largo de las
iteraciones.

En la Figura 4 se puede observar, a modo de diagrama, la secuencia de pasos

bajo una metodologia InterMod.
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Figura 4: Metodologia InterMod (izquierda) y relaciones entre actividades y modelo
(derecha)

Paso 0: Andlisis del proyecto completo.

El analisis inicial del proyecto determina los UOs iniciales y las decisiones
generales de disefio. Estos UOs seran los mas importantes o necesarios por los usuarios
finales. Ademas se recopilard la informacién acerca del usuario, de los tipos de
dispositivos a usar, sistemas operativos, tamafios de pantalla, etc. Esta informacion se
recoge en los modelos de sistema y usuario. Para obtener una vision global de la
aplicacion también se deben considerar aspectos generales de navegacion, presentacion
y comportamiento.

Paso 1.i: Definir la lista de objetivos de usuario.

En cada iteracion, los requisitos de la aplicacion se van recogiendo
incrementalmente, y por ello, se actualiza la lista de UOs con los nuevos UOs derivados
de las nuevas necesidades de los usuarios o por necesidades de desarrollo de UOs

previos (de iteraciones anteriores).

Paso 2.i: Planificar la iteracion paralela.
El avance del proyecto se decide en cada iteracion gracias a 3 aspectos:
e Los UOs a desarrollar.
e Las actividades a realizar para esos UOs.
e La distribucion de actividades entre los grupos de trabajo (si existe mas

de uno).
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Paso 3.i: Desarrollar las actividades de la iteracion.

Cada equipo realizara las actividades planificadas creando y evaluando el

modelo correspondiente a las actividades designadas. En el documento de investigacion

realizado por el equipo GALAN tenemos mas informacién sobre esa metodologia &gil.

3.3.2

Desarrollo

Para llevar a cabo el desarrollo del proyecto, y siguiendo los pasos definidos por

la metodologia InterMod, se realizaran las siguientes tareas.

1. Efectuar la Vision Global del proyecto. Incluird la recogida inicial de los requisitos

no funcionales de la aplicacion, asi como de los primeros objetivos de usuario.

2. Desarrollar los Objetivos de Usuario. Para ello se seguira el siguiente proceso

iterativo.

2.1.

2.2.

2.3.

2.4,

2.5.

Captura de requisitos: ElI alumno, en conjuncién con el equipo de clientes
(algunos miembros de GALAN), definira los Objetivos de Usuario de la
aplicacién y realizara los diagramas HTA® pertinentes. Estos diagramas
definirdn la forma en la que se llevaran a cabo dichos objetivos.

Prototipos de papel: Una vez definida la ejecucion de las acciones mediante
los HTA se realizaran los prototipos de papel. Dichos prototipos de papel seran
evaluados con diversos usuarios con el fin de recabar las opiniones, quejas y
sugerencias.

Modificacion de los prototipos de papel: Una vez evaluados los prototipos de
papel se definiran los prototipos finales con los cambios significativos extraidos
de las evaluaciones.

Codificacion de la vista: Una vez definidas las pantallas mediante los
prototipos de papel se desarrollara el codigo de las mismas y la logica de
negocio necesaria para obtener la vista final de la aplicacion relativa a los
objetivos trabajados.

Evaluacion heuristica: Una vez codificada la vista, se realizara una evaluacion
heuristica con los miembros del grupo GALAN para extraer las posibles
mejoras y corregir problemas de usabilidad que puedan existir.

! http://vww.usabilitybok.org/hierarchical-task-analysis
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2.6. Implementacién de la l6gica de negocio: Una vez acordada la vista de los
objetivos trabajados, se codificara la ldgica de negocio necesaria para el
correcto funcionamiento de la pagina web. Si existen problemas en las
soluciones adoptadas, se verificardn otras posibilidades y se probard otra
solucion. Si la siguiente solucion también resultara err6nea, se probara otra y
asi sucesivamente.

2.7. Realizacion de pruebas integradas: A medida que se integren diversos
objetivos de usuario de la pagina web se realizaran pruebas conjuntas con el
objetivo de verificar que todo es correcto y no existen errores.

2.8. Aceptacion de cambios: En cada iteracion pueden surgir cambios asociados a

un objetivo o a varios, asi mismo surgen nuevos objetivos o se rechazan otros.

3. Fase de pruebas final: Una vez integrados todos los objetivos de usuario en un
Unico desarrollo, se comprobara que todo el sistema funciona a la perfeccion y que
la integracion de diversos componentes no genera problemas adicionales. Aun en

este momento, es posible que surjan cambios en objetivos ya desarrollados.

3.4 PLANIFICACION INICIAL

Esta planificacion sustituye a la planificacion inicial de las metodologias clasicas
representada mediante un Diagrama de Gantt. En la tabla 2, podemos observar la

planificacion inicial definida para este proyecto que cuenta con diversas fases.

e Gestidn. Abarca la estimacion de las tareas necesarias para llevar a cabo la
gestion del proyecto como pueden ser reuniones, planificaciones,...

e [Formacion. El tiempo necesario para adquirir las capacidades técnicas
necesarias para la realizacion del proyecto.

e Instalacion. El tiempo necesario para la instalacién de las herramientas
necesarias para la realizacion del proyecto

e Analisis inicial. El tiempo necesario para realizar el primer analisis global
del proyecto y tomar las primeras decisiones.

e Base de datos. El tiempo para disefiar e implementar la base de datos

necesaria para albergar la informacion de la pagina web.
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e M1 (Analisis y disefio de la navegacion). Tiempo necesario para el disefio y
evaluacion de los prototipos de los Objetivos de Usuario definidos.

e M2 (Modelo de presentacién). Tiempo necesario para la implementacion y
evaluacion de la vista definida y acordada en la fase M1.

e M3 (Logica de negocio). Tiempo necesario para la implementacion y
evaluacion de la funcionalidad de la vista implementada en la fase M2.

e Pruebas. Tiempo necesario para llevar a cabo las pruebas sobre el resultado
final.

e Documentacion. Tiempo necesario para llevar a cabo la documentacién del

proyecto: Memoria, manual de usuario y presentacion.

Tabla 2: Planificacion inicial

Horas totales
Tareas :
estimadas
Reuniones 12
» Planificacion inicial 2
Gestion - -
Realizar el sprint backlog 10
Copias de seguridad 2
HTML 5 1
Jquery / AJAX 3
Formacion PHP 3
Framework PHP 1
Metodologias agiles 2
o Instalacion de las herramientas necesarias 1
Instalacion - -
Maquina Virtual 1
Captura de requisitos 2
Analisis inicial Objetivos de usuario 2
Definir vista general del proyecto 2
Base de datos Redisefio e implementacion 8
M1 UO1 (Buscar HTAYy pfototlpos_de papel 4
persona) Evaluacion prototipado de 2
papel
M1 UO2 (Buscar HTAYy [:_)Tototlpos_de papel 4
lugar) Evaluacion prototipado de 2
M1 (Analisis y disefio de la papel
navegacion i
g ) M1 U03 (Gestionar HTAyY p_)rototlpos_de papel 6
planos) Evaluacién prototipado de 3
papel
M1 U04 (Gestion de HTAyY Pfototlpos.de papel 6
sitios) Evaluacion prototipado de 3
papel
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Horas totales
Tareas

estimadas
Implementacion de la vista 10
M2 UO1 — —
Evaluacion heuristica 2
Implementacidn de la vista 10
M2 UQO2 — —
o Evaluacion heuristica 2
M2 (Modelo de presentacion) — -
Implementacion de la vista 20
M2 UQO3 - —
Evaluacidn heuristica 4
Implementacidn de la vista 20
M2 UO4 — —
Evaluacion heuristica 4
Implementacion ldgica de 15
M2 UO1 negocio
Evaluacién funcionalidad 2
Implementacion ldgica de 15
M2 UO2 negocio
Ve Laacal : Evaluacién funcionalidad 2
(ERLEEE NCEET) Implementacion logica de 30
M2 UO3 negocio
Evaluacién funcionalidad 4
Implementacion ldgica de 30
M2 UO4 negocio
Evaluacién funcionalidad
Disefio de integracion 4
Pruebas - —
Pruebas de integracion 4
Documentacion Desarrollo de la memoria 60
Manual Creacion del manual de usuario 3
Presentacion Elaboracion de la presentacion 10
TOTAL: 337

Como se puede observar en la Tabla 2, el total de horas previstas para la
realizacion del proyecto es de 337 horas. Con lo cual, podemos concluir que en el caso
de que se cumpliera esta prevision, el total de horas cumplimentaria la dedicacion de
aproximadamente 300 horas que requiere un Proyecto de Fin de Carrera de Ingenieria

Informatica.

24



Capitulo 4
VISION GLOBAL

La metodologia empleada produce resultados incrementales en la adquisicion de
requerimientos y en las decisiones y realizacion del producto obtenido. Esto se muestra
paso a paso en las iteraciones sucesivas llevadas a cabo en el proyecto, ver Capitulo 5.

Sin embargo, para una mayor legibilidad y almacenamiento de la
documentacion, en este capitulo se muestra la vision global inicial definida al inicio del

proyecto.

4.1 ANALISIS DE REQUISITOS

En este apartado se detallan los requisitos no funcionales, asi como, los

Obijetivos de Usuario definidos al inicio del proyecto.
4.1.1 Requisitos no funcionales

A continuacion, se muestran los requisitos no funcionales definidos al inicio del
proyecto.
e Tecnologia
> La pagina web debera ser implementada usando un disefio adaptable
0 Responsive Web Design que permita, mediante un unico desarrollo,
lograr un sistema independiente del dispositivo y sistema operativo
en el que se represente.
» La pagina web debera ser programada utilizando para ello el lenguaje
de programacion PHP.
e Equipo del proyecto
> EIl equipo del proyecto estard formado por cuatro personas, de las
cuales una sola serd el desarrollador del proyecto. Las otras tres
personas haran las labores de evaluadores, clientes o usuarios.
» Se podran incorporar puntualmente otros usuarios con el fin de lograr
unas evaluaciones mas precisas y cercanas a la realidad.
e Usabilidad
> La pagina web deberé verse correctamente desde un ordenador, tablet

0 un dispositivo movil.
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> Debera mostrarse y funcionar adecuadamente en varios navegadores.
> Deberéan realizarse diversas evaluaciones con el fin de conseguir una
pagina lo méas usable posible.
e Modelo de usuario

> Web cliente: Los usuarios de la web seran, principalmente, alumnos en
su primer afo de universidad que tengan la necesidad de conocer la
distribucion y localizacion de los recursos de la facultad. No obstante
también podra ser usada por profesores, visitantes de la facultad o
cualquier usuario que desee informacion de la facultad.

» Web Administracién: El usuario de la web de administracién seré el
personal de secretaria de la facultad.

4.1.2 Obijetivos de Usuario

A continuacion, se muestran los Objetivos de Usuario definidos al inicio del
proyecto.

e UOL1 - Buscar persona: El usuario desea encontrar el nombre, e-mail,
teléfono, despacho, identificador de despacho y el plano con la
localizacion sefialada del despacho, de una persona perteneciente a la
UPV/EHU.

e UO2 - Buscar lugar: El usuario desea obtener la localizacion exacta de
un aula, despacho, laboratorio u otro en el plano, introduciendo para ello
su identificador o su nombre.

e UO3 - Gestion de planos: El usuario desea introducir, borrar o editar un
plano de un centro

e UO4 - Gestion de lugares: EIl usuario desea introducir, modificar o
eliminar un sitio de un centro. Ademaés desea visualizar los sitios de un
centro ya introducido. Asi como, ver como queda el sitio marcado en el

plano cuando es introducido o modificado.

4.2 BASE DE DATOS INICIAL

Una vez realizado el analisis de requisitos inicial, y extraidos los objetivos de
usuario iniciales, se parte del disefio de la base de datos del proyecto tomado como
referencia, realizado en 2013 por Sergio Jiménez.
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En la Figura 5, se puede observar la base de datos inicial para este proyecto.

Como se puede observar, la base de datos es simple y consta Unicamente de dos tablas.

persona ¥

m m lugar ¥
idP IMNT
idrersona idLugar INT
Mom bre VARCHAR(45)

Codigo VARHAR(45)

Apellido1 VARCHAR(45) Nombre VARGHAR(45)

Apelido2 VARHAR(45) B——

| PixelX INT
Email VARCHAR(45) O pisely INT
Tifdespacho VARCHAR(45) PixglsHeight INT
ZidLugar INT PixelsWidth INT
" TipoAula V ARCHAR(45)
>

Figura 5: Base de datos preliminar

La tabla persona, recoge la informacion de la persona asi como la relacion con
un lugar concreto mediante el identificador de lugar (idLugar).

Por su parte, la tabla lugar recoge los datos relativos a un lugar como son: su
nombre y cddigo, el tipo de aula (despacho, laboratorio, aula,...) y las dimensiones de

los pixeles, que serd usada para marcar su localizacion sobre el plano de la facultad.
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Capitulo 5
GESTION DEL PROYECTO. SPRINT BACKLOGS

En esta seccidn se presenta la gestion que se ha llevado a cabo a lo largo del
proyecto en las diferentes iteraciones llevadas a cabo en el mismo. Cada iteracion se
documenta en tres apartados:

e Actividades realizadas: En esta seccion se detallan las actividades
realizadas a lo largo de la iteracién y se muestran los resultados conseguidos,
asi como las conclusiones/decisiones extraidas.

e Tabla de estimaciones: Tras cada iteracion se muestra la nueva
planificacién adaptada a los resultados logrados en la iteracion. Esta tabla se
divide en tres apartados:

> Estimacion anterior: Se muestran las horas totales estimadas en la
iteracion anterior para realizar una tarea.

» Horas invertidas: Se muestran las horas invertidas en la iteracién
anterior para completar una tarea.

» Nueva estimacion: Se estima un incremento/decremento en las horas
restantes para la realizacion de la tarea. Por ejemplo, si se preve que
una tarea no podra realizarse dentro de las horas estimadas, se
aumenta la cantidad de horas.

e Actividades proxima iteracion: Se define el plan de actividades a llevar a

cabo en la siguiente iteracion.

5.1 PRIMER SPRINT BACKLOG

En esta primera iteracion se tratan los temas globales del proyecto y se realiza la

planificacion inicial del mismo.
5.1.1 Actividades realizadas

A continuacion se detallan las actividades llevadas a cabo a lo largo de la

iteracion.
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Analisis de requisitos

Se realiza una reunion donde se exponen diferentes cuestiones relativas al
proyecto. En dicha reunion se realiza el analisis de requisitos inicial del proyecto que se
puede observar con detalle en el apartado 4.1 de este documento.

Planificacion Inicial

Se realiza la primera planificacion mostrada anteriormente en el apartado 3.4:
Planificacion inicial.
5.1.2 Tabla de estimaciones

A continuacion se puede observar la Tabla 3 con las estimaciones para el primer
Sprint Backlog. La tabla detalla las horas totales que fueron estimadas en la iteracién

anterior (en este caso en la iteracion inicial), las horas invertidas en la actual iteracion y

la nueva estimacion de tiempos estimada para la préxima iteracion.

Tabla 3: Tabla de estimaciones primer Sprint Backlog

Horas
Horas Nueva
Ueliees D213 invertidas | estimacion
estimadas
Reuniones 12:00 2:00 10:00
» Planificacion inicial 2:00 2:00 0:00
Gestion - -
Realizar el sprint backlog 10:00 1:00 9:00
Copias de seguridad 2:00 0:00 2:00
HTML 5 1:00 0:00 1:00
Jquery / AJAX 3:00 0:00 3:00
Formacion PHP 3:00 0:00 3:00
Framework PHP 1:00 0:00 1:00
Metodologias agiles 2:00 0:00 2:00
» Instalacion de las herramientas necesarias 1:00 0:00 1:00
Instalacion - -
Maquina Virtual 1:00 0:00 1:00
Captura de requisitos 2:00 2:00 0:00
PR Objetivos de usuario 2:00 1:30 0:00
Analisis inicial
Definir vista general del proyecto 2:00 0:00 2:00
Base de datos Redisefio y implementacion 8:00 0:00 8:00
HTA y prototipos de ) . .
M1 UO1L papel 4:00 0:00 4:00
WECAGE el s el | (Buscar persona) | Evaluacion prototipado . ) )
la navegacion) de papel 2:00 0:00 2:00
M1 UO2 HTA y prototipos de ) . .
(Buscar lugar) papel 4:00 0:00 4:00
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Horas

Tareas totales . Horgs Nuevg,
estimadas invertidas | estimacion
(Ijzgzl:sgllon prototipado 2:00 0:00 2:00
M1 U03 HaT ﬁl y prototipos de 6:00 0:00 6:00
(Gestionar Evgluaci()n rototipado
planos) de papel prototip 3:00 0:00 3:00
M1 U04 HaT/:I y prototipos de 6:00  0:00 6:00
(Gestion de Evgluaci()n rototipado
sitios) de papel prototip 3:00 0:00 3:00
o UoL \'/?;f;eme”tac'on de la 1000  000|  10:00
Evaluacion heuristica 2:00 0:00 2:00
2 Uoa :/ri';';’;eme”tac'on de la 10:00 0:00 10:00
M2 (Modelo de Evaluacion heuristica 2:00 0:00 2:00
presentacién) > Uos \Ilrir;{);ementacmn de la 20:00 0:00 20:00
Evaluacion heuristica 4:00 0:00 4:00
o Lo \'/’g?;eme”tac'on de la 2000 000  20:00
Evaluacion heuristica 4:00 0:00 4:00
L?ﬁf’gi?gac'm logica | 4500|000  15:00
M2 UOo1 Evalu%cién
funcionalidad 2:00 0:00 2:00
L?ﬁf’gi?gac'm logica | 4509 0:00|  15:00
M2 uo2 Evalu%ci()n
o : funcionalidad 2:00 0:00 2:00
LR C I NG RETD) Implementacion logica
i '?]e o g 30:00 0:00 30:00
M2 U03 Evalu%cién
funcionalidad 4:00 0:00 4:00
L??]frgi?;ac'on logica | 3500  000|  30:00
M2 U04 Evalu%cién
funcionalidad 4:00 0:00 4:00
S Disefio de integracion 4:00 0:00 4:00
ruebas
Pruebas de integracién 4:00 0:00 4:00
Documentacion Desarrollo de la memoria 60:00 2:00 58:00
Manual Creacion del manual de usuario 3:00 0:00 3:00
Presentacion Elaboracion de la presentacion 10:00 0:00 10:00
TOTAL: 337:00 10:30 326:00
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5.1.3 Actividades para la proxima iteracion
A continuacion, se detallan las actividades programadas para realizar en la
proxima iteracion.

Actividades generales

e Comenzar la formacién en los diversos lenguajes de programacion que se
utilizardn (JQuery/AJAX, PHP, HTML 5) y seleccionar un framework PHP

e Estudiar las diversas opciones de desarrollo para paginas web adaptables.

e Disefiar la primera base de datos.

o Definir la vista general de la aplicacion.

Actividades sobre Obijetivos de Usuario

o Realizar el analisis y disefio de la navegacion, a partir de ahora M1, del
objetivo de usuario “Buscar personas” (UO1).

e Realizar el M1 del objetivo de usuario “Buscar lugar”’(UO2)

5.2 SEGUNDO SPRINT BACKLOG

En esta segunda iteracion se realiza el analisis y disefio de la navegacion de los
objetivos de usuario UO1 y UO2. Ademas se crea la primera base de datos del proyecto

y se define la vista general de la parte cliente de la aplicacion.
5.2.1 Actividades realizadas

A continuacion se detallan las actividades llevadas a cabo en esta iteracion.

Base de datos

Se define la primera base de datos preliminar del sistema, basada en el proyecto
que se toma como referencia, y que se puede observar en el apartado 4.2: Base de datos
inicial

Sin embargo, y con el objetivo de aumentar las posibilidades del proyecto, se
decide extender el uso de la aplicacion al resto de facultades de la EHU/UPV, dado que
inicialmente la idea original solo contemplaba su uso por alumnos de la Facultad de
Ingenieria Informéatica (FISS).
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Eleccion de Framework PHP

Tras una basgueda e investigacion en internet sobre los diferentes frameworks
disponibles en el mercado, y las caracteristicas de los mismos, se decide optar por
Codelgniter, desarrollado por EllisLab. La principal razon para la elecciéon de este
framework radica en su simplicidad y curva de aprendizaje liviana, asi como, en su
licencia de codigo abierto.

Si bien es cierto que existen frameworks mas potentes en el mercado que
proporcionan muchas mas funcionalidades, los escasos conocimientos de PHP al inicio
del desarrollo desaconsejan introducirse en el estudio de los mismos debido a sus curvas
de aprendizaje de mayor dureza.

Ademas, Codelgniter, a pesar de su simplicidad, proporciona las funcionalidades
basicas y necesarias para el correcto desarrollo del proyecto, por lo que se considera

mas que suficiente.

Vision global cliente

Se define el prototipo de la vision global de la parte cliente, es decir la pantalla
inicial de la web. Como se puede observar en la Figura 6, la pagina principal consta de
un menud superior simple que proporciona al usuario el acceso a las diversas
funcionalidades de la pagina web recogidas en los Objetivos de Usuario iniciales

propuestos en el apartado 4.1.
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FindPlace

aln® FAY ) @ D

FindMyPlace Heme Planes Persena Guiame lUsuano I lPossword I I Login I

Biervenide a FindMyPlace En esta web podras buscar la localizacion del personal de la UPVY

-

Figura 6: Vision global cliente

Eleccion de Framework para la Vista

Una vez definida la vision global, se decide hacer uso del framework Twitter
Boostrap, para el desarrollo de la vista mediante un disefio adaptable (ver Capitulo 7).

Debido a la inexperiencia en la programacion de péginas web con Responsive
Web Design se busca un framework simple que facilite el desarrollo. En esa coyuntura
se decide optar por Twitter bootstrap debido a que se trata de un framework simple,
potente y bien valorado por los usuarios que facilita el desarrollo de la parte visual de

una web con disefio adaptable.

Analisis y diseno de la havegacion del UO1

Se realiza el diagrama HTA del objetivo de usuario “Buscar personas” y a su vez

se realizan los prototipos de papel para su posterior evaluacion.

Diagrama HTA
En la Figura 7, se muestra el HTA efectuado para disefar el orden de las

acciones a realizar por el usuario al buscar los datos o el despacho de una persona.
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0. Buscar persona

plan0:1, 2

1.
Menu persona

2.
Buscar y ver

datos persona

Plan 2:
2.1 - 2.3 mientras se quiera

2.1
Introducir nombre
persona

Seleccionar persona

2.2

desplegable

2.3
Buscar

Figura 7: Diagrama HTA UO1

Prototipo de papel:

Una vez definido el HTA, se procede a realizar el prototipo de la interfaz que

seguira el Objetivo de Usuario.

Como se puede ver en la Figura 8, y basandonos en el comportamiento definido
en el HTA, el usuario deberd seleccionar en el mend superior de la pantalla principal,
ver Figura 6, la opcion “Persona”. Una vez seleccionada, se le mostrard una caja de

busqueda en la cual deberd introducir el nombre de la persona sobre la que desea

informacioén.
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FindPlace

‘aln® FAY ) @ )

FindMyPlace Home Plancs Persona Guiame [Usuano] lPosswardI | Login I

@: Buscar :_if—.‘"-jm':’)rl-'i) | Buscar I

Nombre: Aritz

Apellidos: Barrena Del Barrio
Ermail: aritz@gmail.com

Telefono despacho: 123456789
MNumere despacho: 256

Tipo despacho: Despacho

Plane con la localizacion marcada

Figura 8: Prototipo inicial del Objetivo UO1

A medida que el usuario va tecleando el nombre de la persona se le desplegara
un dialogo de autocompletar en el que se le iran mostrando todos los registros que
coinciden con lo que este tecleando. Es decir, se le mostraran sugerencias al igual que lo
hace google con sus resultados de busqueda.

Una vez el usuario vea el registro que desea entre las sugerencias, podra pulsar
sobre dicha sugerencia para autocompletar el texto. Una vez tenga el texto de la persona
a buscar en la caja de busqueda, procedera a pulsar en el boton buscar.

En caso de que la bldsqueda sea satisfactoria se le mostrara la foto de la persona
(si la hubiera), los datos de esta, y el plano con la ubicacién exacta (si la hubiera) del
lugar asociado a ella.

Analisis y diseno de la havegacion del UO?2

Se realiza el analisis y disefio de la navegacion del objetivo de usuario “Buscar

lugar”.
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Diagrama HTA

En la Figura 9, se muestra el HTA efectuado para disefiar el orden de las

acciones a realizar por el usuario al buscar la localizacion de un lugar.
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Prototipo de papel

Siguiendo el comportamiento definido en el HTA, el usuario debera pulsar la
opcion “Planos” en el ment superior de la pagina principal (ver Figura 6). Una vez
seleccionada, se le mostraran una serie de desplegables (ver Figura 10) en los que

deberé seleccionar el campus y el centro sobre el cual desea buscar la informacion.

FindPlace

‘alnd FAY ) @ D

FindMyPlace Home Planes Persona Guiame lUsuanoI I_Posswotd] | Login ]

Selecciona el campus y el centro del cual precisas infermacion

[Gompe o]
g

Continuar

Figura 10: Prototipo del Objetivo UO2 (Seleccionar centro)

Una vez seleccionados el campus y el centro el sistema pasara a la siguiente
pantalla (Figura 11). En ella, el usuario debera seleccionar el tipo de localizacion que
desea buscar. Es decir, debera seleccionar si el lugar es un aula, despacho,
laboratorio,...

A continuacion, procedera a insertar el c6digo o el nombre del lugar que desea
buscar en el dialogo de busqueda, y al igual que con las personas, se le irdn mostrando
sugerencias a medida que vaya tecleando el nombre.

Una vez introducido el texto el usuario pulsara en el boton buscar, y en caso de
que la busqueda sea satisfactoria, se le mostrara el plano de la planta en la que se ubica

dicha localizacion, asi como, su situacion exacta en el plano.
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QO X

FindPlace

\

Numero planta edificio: 1

FindMyPlace Heme Planos Persena Guiame lUsuanoI lPosswordI | Login I
Aula —'|v @ Buscar aula ) | Buscarl
Despacho
lé-::?:smtono Nombre localizacion: Despacho 253

Figura 11: Prototipo del Objetivo UO2 (Busqueda lugar)

El usuario tendrd la opcion de navegar a través de los planos de las plantas
superiores e inferiores mediante los botones laterales de “arriba” y ‘“abajo” que se

pueden observar en la Figura 11.

Evaluacién del analisis y disefio de la navegacion del UO1y UO2

Una vez definidos los HTA vy los prototipos de papel de ambos Objetivos de
Usuario, estos se evaltian mediante la técnica recorrido de la usabilidad plural®. Para

ello se seleccionan diversos usuarios a los que se les proponen una serie de escenarios

de pruebas.

Para la evaluacién se usan los prototipos de papel mostrados en los apartados

anteriores y se anotan las observaciones y comentarios realizados por los usuarios a la

hora de completar los escenarios propuestos.

2 hitp://www.usabilitybok.org/pluralistic-walkthrough
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Escenarios de pruebas propuestos

A continuacién se muestran los tres escenarios de prueba propuestos para la

evaluacion de los Objetivos de Usuario.

S1: Quiero encontrar la informacion de Aritz Barrena.

Sé que trabaja en la facultad de Informética de San Sebastian
Sé que trabaja en Guipuzcoa
Tengo dudas con el apellido y escribo Nabarro.
No hay plano, no hay foto
No hay informacion de esa persona

S2: Quiero encontrar el despacho de Bertol Arrieta

e No esta disponible la localizacion del despacho

S3: Quiero encontrar el seminario E.321 de la Facultad de Medicina de Lejona

e No Existe

Resultados

Cada uno de los escenarios es evaluado mediante el método del recorrido de la

usabilidad plural. A continuacion se muestran, desglosados en una serie de tablas, los

comentarios recogidos en la evaluacion de los diversos escenarios de pruebas

propuestos a los usuarios.

Tabla 4: Evaluaciéon M1 (UO1y UO2) de Juan Miguel Lépez (Profesor)

. . Mas Ampliar .
Escenario | Comentarios UOs un UO Otros Tiempo
Demasiados resultados, Link a No sé para qué sirve el
S1(UO1) | existen muchos usuarios. . Login de usuario. Mejor 2 | 2’ 30”

, tutorias | .
Acotar busqueda interfaces separadas
S2 (UO1) | ¢Elplano indica la planta? 2’307
El mensaje “tipo de despacho” La informacion debajo
no se entiende del plano (nimero de
S3(UO2) | Eltexto “Buscar aula” dentro planta) deberia aparecer 3’

de la caja de bisqueda no es
adecuado

también en la bisqueda
por personas
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Tabla 5: Evaluaciéon M1 (UO1 y UO2) de Maite Urretavizcaya (Profesora)

. . Mas Ampliar .
Escenario | Comentarios UOs un UO Otros Tiempo
S1(Uo1) ¢Es posible agrandar el 9

plano?
S2 (UO1) I
Tutorias.
En lugar de Planos llamarlo
s3(Uo2) | NI Leer 2
sitios o lugares .
avisos

Conclusiones

Una vez analizados los resultados y los comentarios de los usuarios, se decide
dar por valido el prototipo del UO2 (Buscar lugares) debido a que no se encuentran
errores graves de usabilidad. Sin embargo, se toman en consideracion las siguientes
sugerencias realizadas por los usuarios:

e Cambiar el nombre de Planos a Lugares

e Cambiar los textos “tipo despacho” y “buscar aula” por otros mas adecuados.

e Eliminar el Login. Diferenciar las web de administracion y cliente.

En cuanto al UO1 (buscar personas), se decide no darlo por valido debido a que
contiene errores graves. Como se ha comentado en el apartado de descripcion del
prototipo, se propone mostrar una lista de sugerencia a la vez que el usuario teclea el
nombre de la persona a buscar. No obstante se observa que dicha lista puede ser muy
extensa, y en consecuencia provoca que el usuario pueda no encontrar la persona a
buscar entre tantas sugerencias.

Ademas no se contempla mayor filtrado para la bdsqueda de personas que el
propio nombre, y esto se considera inadecuado. Asi pues, se propone rehacer por
completo el disefio y prototipo para el Objetivo UO1 eliminando dicha lista de

sugerencias y afiadiendo opciones de filtrado para facilitar la basqueda a los usuarios.
5.2.2 Tabla de estimaciones

A continuacion se puede observar la Tabla 6, que recoge las horas totales
estimadas en la anterior iteracién, las horas invertidas en la actual iteracién y la nueva
estimacion propuesta para la siguiente iteracion.

Lo mas destacable de esta iteracion radica en la necesidad de replanificar el
tiempo necesario para realizar el M1 del Objetivo UOL.
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Debido a los errores observados en la evaluacion del mismo, se decide replantear
por completo el disefio del Objetivo UO1 lo cual implica afiadir méas tiempo a la

ejecucion de dicha tarea.

Tabla 6: Tabla de estimaciones segundo Sprint Backlog

Horas
Horas Nueva
Tareas totales . . . .
. invertidas | estimacion
estimadas
Reuniones 10:00 1:00 9:00
o Planificacion inicial 0:00 0:00 0:00
Gestion - -
Realizar el sprint backlog 9:00 1:00 8:00
Copias de seguridad 2:00 0:15 1:45
HTML 5 1:00 0:30 0:30
Jquery / AJAX 3:00 1:00 2:00
Formacion PHP 3:00 1:30 1:30
Framework PHP 1:00 0:45 0:45
Metodologias agiles 2:00 1:00 1:00
» Instalacion de las herramientas necesarias 1:00 1:30 0:00
Instalacion - -
Magquina Virtual 1:00 1:30 0:00
Captura de requisitos 0:00 0:00 0:00
PR Objetivos de usuario 0:00 0:00 0:00
Anadlisis inicial
Definir vista general del proyecto 2:00 1:30 0:00
Base de datos Redisefio y implementacion 8:00 1:30 6:30
HTA y prototipos de ) . .
M1 UO1L papel 4:00 3:00 2:00
(Buscar persona) | Evaluacién prototipado 2:00 1:00 1:00
de papel
HTA y prototipos de ) ) )
M1 UO2 papel 4:00 3:00 0:00
(Buscar lugar) Evaluacidn prototipado . . .
M1 (Analisis y disefio de de papel 2:00 1:00 0:00
la navegacion) M1 U03 HTA y prototipos de 6:00 0:00 6:00
. papel
(Gestionar Evaluacion prototipado
planos) P P 3:00 0:00 3:00
de papel
M1 U04 HTA y prototipos de 6:00|  0:00 6:00
y papel
(Gestion de Evaluacion prototipado
Sitios) de papel 3:00 0:00 3:00
Ir_nplementamon de la 10:00 0:00 10:00
M2 UO1 vista
M2 (Modelo de Evaluacidon heuristica 2:00 0:00 2:00
presentacion) Implementacmn de la 10:00 0:00 10:00
M2 UO?2 vista
Evaluacidon heuristica 2:00 0:00 2:00
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Horas
LEGES totales
estimadas

20:00 0:00 20:00

Horas Nueva
invertidas | estimacion

Implementacion de la

M2 UO3 vista
Evaluacidn heuristica 4:00 0:00 4:00
Ir_nplementamon de la 2000 0:00 20:00
M2 UO4 vista
Evaluacidn heuristica 4:00 0:00 4:00
L??}Ergi?éacmn légica 15:00 0:00 1500
Mz UoL Evalu%cién
i ; 2:00 0:00 2:00
funcionalidad
L??}Ergi?éacmn légica 15:00 0:00 1500
Mz U0z Evalu%cién
2:00 0:00 2:00

funcionalidad

M3 (Légica de Negocio)

Implementacion l6gica

. 30:00 0:00 30:00
de negocio

M2 UO3

Evaluacion

funcionalidad 4:00 0:00 4:00

Implementacion l6gica 30:00 0:00 30:00

Mzuos |2
. . 4:00 0:00 4:00
funcionalidad
Disefio de integracion 4:00 0:00 4:00
Pruebas - —
Pruebas de integracion 4:00 0:00 4:00
Documentacion Desarrollo de la memoria 58:00 2:00 56:00
[\ ETVEL Creacion del manual de usuario 3:00 0:00 3:00
Presentacion Elaboracion de la presentacion 10:00 0:00 10:00

TOTAL: 326:00 23:00 303:00

5.2.3 Actividades proxima iteracion
A continuacion, se detallan las actividades programadas para realizar en la
préxima iteracion.

Actividades generales

¢ Redisefiar la base de datos para extenderla al resto de facultades.

Actividades sobre objetivos de usuario

e Volver arealizar el M1 del Objetivo de Usuario UO1 (Buscar persona).
e Realizar el modelo de presentacién, a partir de ahora M2, del Objetivo de

Usuario UO2 (Buscar lugar).

5.3 TERCER SPRINT BACKLOG

En esta tercera iteracion se redisefia la base de datos con el proposito de ampliar
la funcionalidad de la pagina web a todas las facultades de la UPV/EHU. Ademas, se
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redisefia y reevalla el M1, del Objetivo UO1 (Buscar persona). Para finalizar, en esta

iteracion se implementa y evalla el M2 del Objetivo UO2 (Buscar lugar).
5.3.1 Actividades realizadas

A continuacion se detallan las actividades llevadas a cabo a lo largo de la

iteracion.

Base de datos

En la iteracion previa se decidié ampliar el uso de la pagina web al resto de las
facultades de la UPV/EHU. Si bien en un inicio el proyecto estaba pensado Unicamente
para dar servicio a la facultad de informatica, se observd que era factible lograr un
sistema para el conjunto de facultades de la UPV/EHU.

Esto sin duda resulta un valor afadido, y es por ello, que se redisefia la base de
datos completamente con el objetivo de adecuarla, y poder asi, disponer de un sistema
unificado del que puedan beneficiarse todas las facultades de la UPV/EHU.

En la Figura 12, se puede observar la base de datos redisefiada para hacer
extensible el uso de la web al resto de facultades. Como se puede observar, la base de

datos consta de nueve tablas.
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A continuacion, se describen cada una de las tablas.

Persona: Alberga la informacion relativa a cada persona y ofrece la

posibilidad de asociar un lugar de la tabla lugar, a la misma. Como

restriccion, se decide que cada persona solamente pueda tener asociado un
lugar.

e Lugar: Alberga la informacion de cada lugar (aula, despacho,...) y contiene
la informacion de los pixeles de la localizacion exacta en el plano para la
posterior representacion en la pagina web, usando para ellos los planos de las
facultades. Asi mismo contiene la relacidn con el centro y la planta a la que
pertenece dicho lugar.

e Centro_planta: Esta tabla relaciona las plantas y el centro. Es decir, define
las plantas de las que dispone un centro en concreto.

e TipoAula: Recoge los diferentes tipos de lugares (aulas, despachos,
laboratorios, seminarios,...). En definitiva, todos los tipos de lugares que se
deseen registrar en el sistema.

e Planta: Guarda las diferentes plantas. Se ha de destacar que mediante el
atributo orden se define el orden vertical de cada una de las plantas.

e Centro: Guarda los diferentes centros de la UPV/EHU

e Campus: Guarda la informaciéon de los campus de la UPV/EHU

e Provincia: Define las provincias de los campus en el sistema.

e Usuario: Guarda los datos relativos a los administradores de la base de datos

del sistema.

Anadlisis y diserio de la navegacion del UO1

Tras la evaluacién de los prototipos de papel de la anterior evaluacion se decidi
redisefiar por completo este Objetivo de Usuario, y por lo tanto, se vuelve a realizar el

mismo proceso para el nuevo disefio.
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En la Figura 13 se muestra el HTA efectuado para disefiar el orden de las

Diagrama HTA
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acciones a realizar por el usuario al buscar una persona.

Figura 13: HTA redisefiado del Objetivo UO1
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Prototipo de papel

Este nuevo prototipo de papel se realiza con el objetivo de resolver los
problemas encontrados en la primera evaluacion. Para ello se aumentan las opciones de
filtrado para la busqueda de personas. Como se observa en el HTA, en la Figura 13, el
usuario debera en primer lugar seleccionar la opcion “Persona” en el menu superior.

Una vez seleccionada, se le mostrard un formulario (ver Figura 14) que debera
rellenar con los datos relativos a la persona que desea buscar. El usuario debera rellenar

al menos uno de los campos para poder continuar.

FindPlace

QX ) @
FindMyPlace Home Persona Lugares Guiame

Campus: Campus Bizkaia u

Centro: | E.T.S Ingeniera de Bilbao v]

Primer apelliido: Linlraduzco primer apellidol

Segundo apellido: Linlroduzco segundo apellidol

Telefono despacha: introduzca telefono

v

Figura 14: Prototipo redisefiado UO1 (Formulario)

Una vez completado el formulario, el usuario pulsard el botdn buscar para
proceder a la busqueda de la persona. Una vez realizada la bisqueda, como se puede
observar en la Figura 15, se le mostrara una lista con las personas que concuerden con
los datos introducidos en el formulario.

En caso de que la persona que busca este entre los resultados, el usuario debera

proceder a pinchar sobre el nombre de la persona para ampliar su informacion.
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FindPlace

QDX ) & D)

FindMyPlace Home Lugares Perscnas Guiame

Si desea informacibn adicional de una persona haga click en el nombre.

AGUIRRE ALBERDI, ARITZ
ALTZIBAR MANTEROLA, HARITZ
ARZALLUZ LORONO, ASIER ARITZ
BIDAGUREN URBIETA ARITZ
CAMBLONG RUIZ, ARITZA
CORTES PEREZ, HARITZ
ETXEBERRIA ALTUNA HARITZ
GARCIA ARRIBAS, ARITZ

PINA VIDAURRAZ AGA, ARITZ
LEONARDO LICERANZU ARITZ

Figura 15: Prototipo redisefiado UO1 (Seleccién persona)

Una vez el usuario pulse sobre el link de la persona, el sistema le mostrara los
datos disponibles (ver Figura 16).

El usuario podra visualizar los datos y a su vez podra usar los controles “arriba”
y “abajo” para poder navegar por las plantas superiores e inferiores del edificio.

Ademas, el usuario podra descargar el plano en caso de que lo desee para poder

verlo asi en maximo detalle.
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UO1, se evalla el mismo mediante la técnica recorrido de la usabilidad plural. Para

FindPlace

QD X0

) @

FindMyPlace Home

Lugares

Perscna

Guiame lUsuanoI lPossword] | Login I

Nombre: Aritz

Apellidos: Barrena Del Barrio

Email: aritz@gmail com

Telefono despacho: 123456789

Numero despacho: 007
Tipo despacho: Despacho

/

Plano con la localizacion marcada

\

/

T~

Su localizacion: Planta Baja

( Descargar mapa )

Figura 16: Prototipo redisefiado UO1 (Datos persona)

Evaluacion del analisis y disefio de la navegacion del UO1

Una vez redisefiado el HTA y los prototipos de papel del Objetivo de Usuario

ello se vuelven a reutilizar los escenarios propuestos en la primera evaluacion.

Escenarios de pruebas

S1: Quiero encontrar la informacion de Aritz Barrena.

Sé que trabaja en la facultad de Informatica de San Sebastian
Sé que trabaja en Guipuzcoa
Tengo dudas con el apellido y escribo Barrera.
No hay plano, no hay foto
No hay informacion de esa persona

S2: Quiero encontrar el despacho de Aritz Barrena

No esta disponible la localizacion del despacho.
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Resultados

A continuacién se muestran desglosados, en una serie de tablas, los comentarios

que se recogen en la evaluacion de los diversos escenarios de pruebas propuestos a los

usuarios.

Tabla 7: Evaluaciéon M1 (UO1) Endika Bolado (Usuario estandar)

. . Mas Ampliar .
Escenario | Comentarios UOs un UO Otros Tiempo
No queda claro si todos los
S1(UO01) | campos del formulario son 4’ 30”
necesarios.
Si hay mas de 10
resultados mostrarlos y
Sol t tra 10 ]
S2 (UO1) olamente mues ral agruparlos de 10 endiez | 2’ 307
resultados. ¢Por qué? ,
con un menu de
navegacion.
Tabla 8: Evaluacion M1 (UO1) Maite Del Barrio (Usuario estdndar)
. . Mas Ampliar .
Escenario | Comentarios UOs un UO Otros Tiempo
No queda claro si todos los
S1(UO01) | campos del formulario son 3’30~
necesarios.
Solamente muestra 10 Mostrar todos los
2 1 ) i 2’ 29
S2 (VoY) resultados. ¢Por qué? resultados en una lista. 30
Tabla 9: Evaluacion M1 (UO1) Juan Miguel Lopez (Profesor)

. i Mas Ampliar .
Escenario | Comentarios UOs un UO Otros Tiempo
Faltan comentarios. Poner los Opcidn de navegar entre
S1(UO1) | comentarios al igual que lo planos no me parece 2’ 30”

hace Bilatu. relevante.
Cambiar las opciones
$2 (UO1) ‘(‘Zampus. y Centro p?’r 1 30
Seleccione campus” y
“Seleccione centro”
Tabla 10: Evaluacion M1 (UO1) Maite Urretavizcaya (Profesora)

. . Mas Ampliar .
Escenario | Comentarios UOs un UO Otros Tiempo
Faltan comentarios. Poner los Opcion de navegar entre
S1(UO1) | comentarios al igual que lo planos no me parece 2’ 30”

hace Bilatu. relevante.
S2 (U01) 1’ 30”7
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Conclusiones
Tras analizar los comentarios realizados por los usuarios se decide dar por valido
el prototipo del Objetivo de Usuario. Ademas, se decide tomar en consideracion los
siguientes comentarios realizados por los usuarios:
- Cambiar las opciones campus y centro por “seleccionar campus” vy
“seleccionar centro”
- Afadir mas comentarios para facilitar la tarea al usuario. Se toman como
referencia los comentarios de la aplicacion Bilatu.

- Eliminar la navegacion por plantas para el Objetivo UOL.
Se decide descartar la opcion de mostrar todos los posibles resultados en la
busqueda, ver figura 15, debido a que esto podria saturar el servidor. Es por ello, que se

limita la cantidad de resultados en 20 personas.

Modelo de presentacion del UO?2

Se implementa la vista del Objetivo de Usuario UO2 (Buscar lugar) tomando
como referencia los prototipos de papel aprobados en el segundo Sprint Backlog, ver
apartado 5.2.

Una vez realizada la implementacion de la vista esta se evalla mediante una

evaluacion heuristica® con diversos usuarios.

Vista implementada

Para hacerse una idea de la vista implementada en esta iteracion, a continuacion
se muestran una serie de pantallazos con lo méas destacable de la misma.
En la Figura 17, se puede observar el modo en el que el usuario selecciona el

centro y campus en el cual desea localizar un lugar.

® http://www.usabilitybok.org/heuristic-evaluation
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Planos

Selecciona el campus y el centro del cual precisas informacion
Campus: Campus Bizkaia v

Centro: | E.T.S. Ingenieria de Bilbao v

Continuar

Figura 17: Implementacion vista UO2 (Seleccion centro)

A continuacién en la Figura 18, se muestra un pantallazo tras la busqueda del

aula 105 de la faculta de informéatica. Como se puede observar en dicha imagen, la

localizacion se marca mediante un recuadro rojo.

Primero selecciona el tipo de espacio (aula, seminario, laboratorio ) sobre el cual deseas informacion y a continuacion introduce su codigo

Tipo de lugar: |Aula v
|105 Buscar

e 134 106 107 108
A Aula1.3 labl.2 Lab1l.3 |Lab1.4
':33 g ="y E’ﬁ;z E Tﬁ — 1
132 ‘ liLab 1.1 11 11 [ 110 Lab 1.5
e T
1 sy [
--152---pp--- 1 " M = 1_ o
2 0 PR
salonide - ~ SECRETAR:AI%)ELCENTRO“ Saladejuntas 119
actos AL < [ A

.....

| 1
_ ol 7 123 L122 f121]120
- Ty D T -y B Decahuto y Videdecanetog

Fachada Principal- Facultad de Informatica

Su localizacion: Primera Planta

abajo arriba

Figura 18: Implementacién vista UO2 (Localizacién aula 105)
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Evaluacién heuristica

Una vez implementada la vista esta se evalla mediante una evaluacién heuristica
con 3 expertos en usabilidad. Para ello se le proporciona a cada evaluador una tabla en
la cual anotar sus observaciones acerca de los heuristicos a evaluar. Una vez realizadas
las evaluaciones y recabados los comentarios de los evaluadores, estas se analizan con
detenimiento y se decide actuar para corregir los errores mas graves detectados.

A continuacién se muestran tres tablas, Tabla 11, Tabla 12, y Tabla 13 con la

evaluacioén de cada uno de los evaluadores.

Tabla 11: Evaluacion heuristica UO2 de Maite Urretavizcaya (Profesora)

Heuristicos

Criterios

Problemas en escritorio

Problemas en movil

Dialogo Simple y
Natural

Presenta la
informacidn justa y
no méas

A veces no hay
informacidn y otras no se
ajusta a la realidad.

No queda claro al pasar al
primer plano, que hay cosas
por debajo.

La secuencia de
tareas es adecuada

No siempre. Cuando no hay
plano o quieres visualizar
planos de otro edificio, hay
que darle siempre a plano
otra vez o atrés en el
navegador.

Aqui es mas facil porque los
méviles siempre tienen un
hacia atras

El Disefio Gréfico y
el Color ayudan a la
comprension

No hay leyenda de colores.
Utiliza el rojo para el
marcado de las entradas al
edificio y para la
sefializacion de lugares.

Al rellenar/seleccionar los
valores de campus y centro,
no entendia con claridad los
botones de Ant, Siguiente
(que se salta de linea) y
Finalizado (tb. salta de linea
el texto del bot6n).

La organizacion de
la pantalla es
adecuada

No del todo, creo que seria
conveniente que siguieran
activos los selectores de
campus Yy edificio.

Demasiada explicacion que
impide visualizar
adecuadamente la verdadera
informacion de la
funcionalidad deseada. En
horizontal no se ve nada.
Todo demasiado grande.

Hablar el La terminologia Sélo, lo del cddigo no me Igual que en escritorio
Lenguaje del empleada se adecua | cuadra. De hecho, la
Usuario al tipo de usuario cafeteria no tiene codigo

Hay ayuda para la No se despliega nada hasta

introduccion de el segundo caracter

datos introducido. Esto era asi en

mavil, pero no estoy segura

Minimizar la de por qué debe ser asi en
Carga de el ordenador.
Memoria del La visibilidad de las | El codigo es algo no El nombre de la planta en la
Usuario acciones es buena conocido para algunos que se esta lo colocaria por

espacios: cafeteria, salon de
actos, etc.

encima del plano, ya que por
debajo casi no se ve. Diria lo
mismo con los botones de
arriba/abajo.
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Heuristicos Criterios Problemas en escritorio Problemas en movil
El Disefio de la Si Si
Consistencia Interfaz es
consistente en toda
la aplicacién

Feedback

El S. informa de lo

que esta haciendo y
de cdmo interpreta

la entrada del Us.

En general si, salvo las
cuestiones mencionadas.

En los mensajes de “no hay
mas plantas...” no me
funciona el cerrar. He podido
salir gracias a la x.

Se informa al Us.
inmediatamente
cuando se producen
errores, fallos del S

No siempre. Cuando hay un
lugar que aparece
seleccionable en la lista,
pero no tiene informacion
del lugar, no dice nada.
Ademas del cddigo, antes
se buscaba también por
nombre Lab 1.5, en lugar
de c6digo 105, por ejemplo.

Senalizar la
Salida

Las Salidas (atras,
salir...) estan bien
sefializadas

Esas si, pero para volver a
elegir edificio, no hay
explicita.

En general si.

Abreviaturas

Hay caminos cortos
para accesos rapidos
(teclas, botones,
raton, gestos,
marcadores)

No he observado ninguno.

Supongo que se refiere a la
posibilidad de rellenar los
campos yendo de campo a
campo a través del botdn
siguiente.

Mensajes de
Error

Son claros, precisos,
educados,
constructivos
(ayudan a encontrar
la solucion)

No creo que todos los
mensajes sean los
adecuados (mirar
comentarios al final).

No puedo salir de los errores
que se indican. No me
funciona el cerrar (a veces
tampoco la x). Ademas de lo
dicho en escritorio.

Prevenir errores

Ayuda a prevenir
errores, informando
para que no se

Creo que se podria mejorar,
evitando botones activos y
quizas afiadiendo

Lo mismo que en escritorio.
Ademas, creo que se deberia
situar las cosas en la interfaz

Ayuday
Documentacion

produzcan. informacidn sobre si hay o | menos dispersas.
no plantas por encima o por
debajo.
Se ofrecen No me ha parecido Lo mismo que en escritorio.

manuales, tutoriales
on-line,...

encontrar nada al respecto.

Tabla 12: Evaluacion heuristica UO2 Juan Miguel Lopez (Profesor)

Heuristicos

Criterios

Problemas en escritorio

Problemas en movil

Dialogo Simple y
Natural

Presenta la

informacidn justa y no

mas

Ok

Ok

La secuencia de tareas

es adecuada

opciones seleccionadas

Al hacer back, no guarda las

previamente (planos, atrés, hace

Mensaje o icono de
estar cargando datos

falta seleccionar campus)

El Disefio Grafico y el
Color ayudan a la
comprension

Falta la leyenda, no se explica
significan son los colores

Idem
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Heuristicos Criterios Problemas en escritorio Problemas en mévil
La organizacion de la | No, los menus y los elementos de | En este caso si
pantalla es adecuada seleccién no estan alineados aparecen bien
(deberian ir centrados). alineados.
Hablar el La terminologia Dice presenta su “codigo”. No sé | Idem
Lenguaje del empleada se adecua al | sies el término adecuado.
Usuario tipo de usuario
Minimizar la Hay ayuda para la Ok Ok
Carga de introduccidn de datos
Memoria del La visibilidad de las Ok Ok
Usuario acciones es buena
El Disefio de la Ok Ok
Consistencia Interfaz es consistente
en toda la aplicacién
El S. informa de lo Ok Ok
que esta haciendo y de
coémo interpreta la
entrada del Us.
Feedback Se informa al Us. Ok Ok
inmediatamente
cuando se producen
errores, fallos del S
Las Salidas (atras, Entiendo que las salidas son las Idem (estandar del
salir...) estan bien gue vienen por defecto (boton mévil)
Sefializar la sefializadas back). No hay salir, tal vez
Salida deberia plantearse un control de

sesion para no sobrecargar el
servidor.

Abreviaturas

Hay caminos cortos
para accesos rapidos
(teclas, botones, ratén,
gestos, marcadores)

No, pero tampoco veo que hagan
falta.

ldem

Mensajes de
Error

Son claros, precisos,
educados,
constructivos (ayudan
a encontrar la
solucion)

El mensaje de no encuentra aula
es mejorable. Debe indicar que
no existe un aula que
corresponda al codigo
introducido. Deberia indicar al
usuario que debe revisar el
cédigo introducido por si
contiene algun error.

Aparece cerrar para
salir del mensaje,
pero no funciona.
Para salir del mensaje
hay que darle al back
normal del movil.

Ayuda a prevenir No hay control previo, aunque no | Idem
. errores, informando lo veo necesario (al introducir
Prevenir errores - g
para que no se informacidn para planos)
produzcan.
Se ofrecen manuales, | No hay nada del estilo, seria Idem

Ayuday
Documentacién

tutoriales on-line,...

recomendable introducir una
ayuda/manual del usuario
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Tabla 13: Evaluacion heuristica UO2 Begofia Losada (Profesora)

Heuristicos

Criterios

Problemas en escritorio

Problemas en movil

Dialogo Simple y
Natural

Presenta la
informacidn justa y
no mas

Repetido en mend: Home y
FindPlace

Repetido en mend: Home y
FindPlace
Boton Finalizado/Siguiente
sobra uno

La secuencia de
tareas es adecuada

El Disefio Gréfico y
el Color ayudan a la
comprensién

Falta leyendas
El color de los botones ;Por
qué es distinto en los errores?

La organizacion de
la pantalla es
adecuada

Campos de introduccion de
datos excesivamente grandes
El plano podria ser mas
grande.

Campos de introduccion de
datos excesivamente
grandes

El plano podria ser mas
grande.

La terminologia

Tipo de espacio vs Tipo de

Hablar el empleada se adecua | lugar
Lenguaje del al tipo de usuario ¢ Tildes?
Usuario Su localizacién ;De
qué/quién?)
Hay ayuda para la
Minimizar la introduccién de
Carga de datos
Memoria del La visibilidad de
Usuario las acciones es
buena
El Disefio de la Tipo de espacio vs Tipo de Tipo de espacio vs Tipo de
Interfaz es lugar lugar
Consistencia consistente en toda | Color de los botones azul- Color de los botones azul-
la aplicacién rojo rojo

Feedback

El S. informa de lo
que esta haciendo y
de como interpreta
la entrada del Us.

Despacho 253-Despacho 2:
Muestra el despacho 253
sefializado y saca alerta.
Despista.

Despacho 253-Despacho 2:
Muestra el despacho 253
sefializado y saca alerta.
Despista.

Se informa al Us.
inmediatamente
cuando se producen
errores, fallos del S

Senalizar la Salida

Las Salidas (atras,
salir...) estan bien
sefializadas

No hay Salir explicito

Menus ocultos
No hay Salir

Hay caminos cortos

¢El plano podria ser

para accesos pinchable?
Abreviaturas rapidos (teclas,

botones, ratén,

gestos, marcadores)

Son claros, Ej. Aula 106

Mensajes de Error

precisos, educados,
constructivos
(ayudan a encontrar
la solucion)

“El aula seleccionada no
existe” cuando si existe (se
observa en el plano).
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Heuristicos Criterios Problemas en escritorio Problemas en movil

Prevenir errores

Ayuda a prevenir Cuando se hace una

errores, informando | blsqueda, permite escribir en
para que no se lugar de seleccionar entre la
produzcan. lista de posibles lugares. Esto
puede dar lugar a blsquedas
de lugares inexistentes.

Ayuday
Documentacion

Se ofrecen No existe
manuales, tutoriales
on-line,...

Conclusiones y correcciones

Tras analizar los comentarios realizados en cada heuristico y analizando los

comentarios adicionales realizados por los usuarios ante los fallos mas graves

observados, se decide realizar numerosas correcciones. Entre dichas correcciones las

mas destacables son:

Afadir el uso de cookies para que al volver a la pagina anterior se guarden los
datos de la ultima basqueda.

Correccion de términos, textos de alerta,... que resultaban poco claros.

Afadir leyenda explicativa que detalle el significado de los colores del plano.
Alineado de los elementos de la pagina

Cambiar el color de la localizacion. El rojo entraba en conflicto con la
sefializacion de la entrada principal. Ademas, se le afiade transparencia para que
no tape los cddigos originales del plano.

En el cuadrado de bdsqueda del lugar (ver Figura 18) afadir la descripcion al
codigo del lugar, con el objetivo de dar méas claridad al usuario. Es decir, afiadir
un label delante al igual que el label “tipo aula”.

Afadir la busqueda por descripcion. Debido a que hay lugares como la cafeteria
que carecen de cddigo se decide afiadir la opcion de buscarlos por nombre
ademas de por cadigo.

Anfadir botones de atrés a las diferentes interfaces.

Afadir migas de pan.

Cuando el edificio no dispone de planta inferior o superior a la planta del plano
que se esta mostrando, inhabilitar el boton correspondiente. La idea inicial

dejaba pulsar el botdn y posteriormente le avisaba de que no habia plantas
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5.3.2

inferiores o superiores. Esto se decide eliminar con el objetivo de ahorrar pasos
al usuario.

Cuando la persona dispone de localizacién, pero no de la localizacion exacta en
el plano, notificar al usuario mediante una alerta de que puede buscar la
localizacion mediante los cddigos del plano.

Eliminar el botén home. El termino FindPlace considerado logo de la aplicacion
hace la misma funcién. Mediante esto se evita el duplicado de funcionalidad.
Cambio del fondo de la pagina de blanco a gris claro para dar algo méas de

contraste.
Tabla de estimaciones

A continuacién se puede observar la Tabla 14, la cual recoge las horas totales

estimadas en la anterior iteracion, las horas invertidas en la actual iteracion y la nueva

estimacion propuesta para la siguiente iteracion.

Lo mas destacable de esta iteracion es la replanificacion del tiempo referente a la

implementacion de la vista y evaluacion heuristica del Objetivo UO2.

Se decide evaluar conjuntamente los cambios implementados a raiz de la

evaluacion heuristica realizada en la actual iteracion, con la implementacion de la vista

del Objetivo UO1 a realizar en la proxima iteracion. Este hecho implica afiadir mas

tiempo a la evaluacién heuristica del Objetivo UO2 y a posibles correcciones.
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Tabla 14: Tabla de estimaciones tercero Sprint Backlog

Horas totales ~ Horas Nueva
Tareas : : . e
estimadas  invertidas | estimacion
Reuniones 9:00 1:00 8:00
o Planificacion inicial 0:00 0:00 0:00
Gestion - -
Realizar el sprint backlog 8:00 1:00 7:00
Copias de seguridad 1:45 0:15 1:30
HTML 5 0:30 0:30 1:.00
Jguery / AJAX 2:00 1:00 1:00
Formacion PHP 1:30 0:45 0:45
Framework PHP 0:45 0:15 0:30
Metodologias agiles 1:00 0:30 0:30
o Instalacion de las herramientas necesarias 0:00 0:00 0:00
Instalacién — -
Magquina Virtual 0:00 0:00 0:00
Captura de requisitos 0:00 0:00 0:00
PR Objetivos de usuario 0:00 0:00 0:00
Andlisis inicial
Definir vista general del proyecto 0:00 0:00 0:00
Base de datos Redisefio y implementacién 6:30 2:30 4:00
HTA y prototipos de ) ) )
M1 UO1 (Buscar papel 2:00 2:00 0:00
persona) Evaluacion ) : .
prototipado de papel 1:00 1:00 0-00
HTA y prototipos de . . .
M1 UO2 (Buscar papel 0:00 0:00 0:00
o lugar) Evaluacion ) ) :
Ml gAnaI|S|s y prototipado de papel 0:00 0:00 0:00
BESIONEN HTA y prototipos de
navegacion) M1 U03 (Gestionar | papel 6:00 0:00 6:00
planos) Evaluacion . . .
prototipado de papel 3:00 0-00 3:00
HTA y prototipos de . . .
M1 U04 (Gestién | papel 6:00 0:00 6:00
de sitios) Evaluacion ) : .
prototipado de papel 3:00 0-00 3:00
Ir_nplementamon de la 10:00 0:00 10:00
M2 UO1 vista
Evaluacidn heuristica 2:00 0:00 2:00
Ir_nplementamon de la 10:00 7:00 4:00
M2 UO?2 vista
M2 (Modelo de Evaluacion heuristica 2:00 2:00 1:00
presentacion) Ir_nplementauon de la 20:00 0:00 20:00
M2 UO3 vista
Evaluacion heuristica 4:00 0:00 4:00
Ir_nplementacwn de la 20:00 0:00 20:00
M2 UO4 vista
Evaluacidon heuristica 4:00 0:00 4:00
il iuiglea el M2 UO1 Implementacion 15:00 0:00]  15:00
Negocio) l6gica de negocio
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Horas totales Horas Nueva
LEIGES . . . . "
estimadas  invertidas |estimacion

Evaluacion . . .
funcionalidad 2:00 0:00 2:00
Implementacién
P . 15:00 0:00 15:00
weuoy et e
funcionalidad 2:00 0:00 2:00
Implementacién
P . 30:00 0:00 30:00
R
funcionalidad 4:00 0:00 4:00
Implementacién
P . 30:00 0:00 30:00
weuos g
funcionalidad 4:00 0:00 4:00
Disefio de integracion 4:00 0:00 4:00
Pruebas de integracion 4:00 0:00 4:00
Desarrollo de la memoria 56:00 2:00 54:00
Creacion del manual de usuario 3:00 0:00 3:00
Elaboracidn de la presentacion 10:00 0:00 10:00
TOTAL: 303:00 21:45 284:15

5.3.3 Actividades proxima iteracion

A continuacion, se detallan las actividades programadas para realizar en la

préxima iteracion.

Actividades sobre objetivos de usuario

e Realizar el M1 del Objetivo UO3 (Gestion de planos).

e Realizar el modelo de presentacion, M2, del Objetivo de Usuario UO1
(Buscar personas).

e Correcciones del modelo de presentacion del Objetivo UO2

e Evaluacidn heuristica conjunta de los Objetivos UO1 y UO2.

e Comenzar la implementacion de la l6gica de negocio, M3, de los Objetivos
UO1y UO02

5.4 CUARTO SPRINT BACKLOG

En esta cuarta iteracion se realizan las correcciones en el modelo de presentacion
del Objetivo UO2 acordadas en la evaluacion heuristica del mismo. A su vez, se realiza

el modelo de presentacion del Objetivo UO1. Una vez realizados ambos, se realiza una
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evaluacion heuristica conjunta de los Objetivos UO1 y UO2, tras la cual, se realizan las
correcciones pertinentes. Ademas se comienza a implementar parte de la logica de
negocio de ambos Objetivos de Usuario.

Por otra parte, se realiza el analisis y disefio de la navegacion el Objetivo UO3,

(Gestionar planos), de la web de administracion.
5.4.1 Actividades realizadas

A continuacion se detallan las actividades llevadas a cabo a lo largo de la

iteracion.

Modelo de presentacién del UO?2

Se realizan las correcciones pertinentes en el modelo de presentacion del
objetivo de usuario UO2.

A continuacién, se muestran una serie de imagenes, Figura 19 y Figura 20,
donde se comprueba el cambio sufrido en el modelo de presentacion del Objetivo UO2
tras la evaluacion heuristica.

En la Figura 17 y Figura 18, se puede observar la imagen previa a la evaluacion

y correccion de la vista. Como se puede observar el cambio resulta muy significativo.

Lugares

Primero selecciona el campus y a continuacién el centro del cual precisas informacion.
Campus: Campus Gipuzkoa

Centro: Facultad Informatica

Figura 19: Implementacion vista UO2 tras correcciones (Seleccidon centro)
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Home Seleccion centro

Primero selecciona el tipo de espacio (aula, seminario, laboratorio,...) sobre el cual deseas informacién y a continuacién introduce el
nombre o cédigo del mismo.

Tipo de lugar: Aula Y

Nombre - Codigo:

==

Su localizaciones: Planta Baja (Leyenda colores
il = T ‘ '
v 006| 007 L | 010
_ ab 0.4 [Sala de los
S~y SalaPFC Sala 24h H tecnicos|Lab 0.5
7 r—— r U itied BT RN ::
I " 005 av
. Sala de Trabajo [_J L A u v
B - = wsi=d
‘ s o1s= %
| fala d& Bedeles ala wifi ||
G | n M L
s/n T LAY
Reprograﬁa_ lﬂ."_.. ) | |
2 z O
- S 7 s/n
o L e Cafeteria
————— e

Entrada Principal- Facultad de Informética

(Descargar plano)

Figura 20: Implementacién vista UO2 tras correcciones (Busqueda lugar)

Adicionalmente, en la Figura 21, se pueden observar dos pantallas de la version
movil.

A la izquierda podemos observar la vista a la hora de seleccionar un centro,
mientras que en la derecha se puede observar la localizacion del aula 105 tras una

busqueda.
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[:_ Guardando captura..

continuacion introduce el nombre o codigo del mismo.

192.168.1.104/FindPlace/select & [[7)

Tipo de lugar:
_ — -

Nombre - Codigo:

Primero sek el Pus y a el centro m Q Buscar
del cual precisas informacion.
Su localizaciones: Primera Planta (Ley
Campus:
v - ED 106 107
DAl Aula 1) Salab 12 Labl3
- xaE 3 =
i . 1 117
Centro: w2 wdoca o
ol 1Y
v &
TRTSR— . v .
102 5 m
SH0 o - - £ A0 TANA OFL CTWTH Salwowpntsl 219
cion

Figura 21: Implementacién vista UO2 tras correcciones (mavil)

Modelo de presentacién del UO1

Se implementa la vista del Objetivo de Usuario UO1 (Buscar persona) tomando

como referencia los prototipos de papel aprobados en el tercer Sprint Backlog.

Vista implementada

A continuacién se muestran una serie de pantallas de lo que seria la secuencia de
busqueda de una persona.

Tras seleccionar en el menu superior la opcion “Personas” el usuario debera

introducir en un formulario (ver Figura 22) los datos de la persona que desea buscar.
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Home

Introduzca los campos por los que desea realizar la busqueda.

Nombre

Primer apellido

Segundo apellido

Correo electronico

Telefono
Campus v
Centro v

NOTA: Se esta realizando una consulta anénima que devuelve un maximo de 10 resultados

Figura 22: Implementacion vista UO1 (Formulario de busqueda)

Una vez introducidos los datos de la persona a buscar en el formulario el usuario
pulsara el boton continuar y se le mostraran en una lista los resultados (ver Figura 23)

que satisfagan la consulta realizada.

Si desea informacion adicional de una persona haga click en el nombre. El nimero de entradas encontradas es de 13. A continuacion se
muestran los 10 primeros resultados. Ajuste el patron de blsqueda si no aparece la persona que esta buscando

Figura 23: Implementacion vista UO1 (Seleccion persona)
En caso de que la persona a buscar se encuentre en dicha lista, el usuario debera

pulsar sobre su nombre para que se le muestren los datos asociados a la misma como se

puede ver en la Figura 24.
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ar persona

El usuario

de los colores del

Nombre y apellidos: BERTOL ARRIETA CORTAJARENA
Correo electronico: bertol arrieta@ehu.es

Telefono despacho: 943015061

Campus: Campus Gipuzkoa

Centro: Facultad Informatica

Ubicacion: 253 - Sala de estar

Planta: Segunda Planta

Su localizaciones: Segunda Planta (Leyenda colores

SEN S NS EEEEE NSNS S WSS W W W W O -
219 221 223 225 227 229 231 233 235 237

220 222 224 226 228 230 232 234 236
1 1

aincndnin dnon Lalann dndn Al ng nln
e R —‘ T M3 T iy Pe——
VTVTV 213 249 - 244 2191 ITIT
217 215 $eminario 247 245 seminaric [omnariy  [41{  [2s9
218 216 214 21 | 248 246 22 ® |e2 200 238
-~..-.-.---‘-.-.I' A —— r-------------
....... W R NSS! T S——
208 210 212%5 251 (53 255 =257 259 261
207 209 211 =4 250 252 256 258 260 262
Ndn IR In RN == B0 BN A e ARl AlCAl afA
. : o ; o
A Vam Van V4 % Pan V% e VNine V. Vay Van Vg AURRY, Pan mn PN iy auV'y g Vau s g puV¥i |
20s) P03 POlpgmg 275, 273 2nm F*L 269|  267] 1265 63
206 204 2023734 276 274 2712 270 . 268 266 264
ks IS5 N U i AL o 1 it O win B9 S U - . S

Figura 24: Implementacién vista UO1 (Datos persona)

dispondré de un botdn de leyenda en el cual podra ver el significado

plano y a su vez podré descargar el plano a su tamafio original en caso

de querer verlo con mas detalle.

A continuacion se muestra el resultado de la vista para la version movil mediante

una serie de figuras con el objetivo de ver la diferencia respecto a la version de

escritorio mostrada en las figuras Figura 22, Figura 23 y Figura 24.

En la Figura 25, se puede observar a la izquierda el formulario de bldsqueda visto

desde la perspectiva de un Samung S2. A la derecha, podemos observar la seleccion de

personas en una busqueda.
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Primer apellido

Segundo apellido
Si desea inf i dicional de una p haga click
Correo electronico en el nombre. El numero de entradas encontradas es de
13. A continuacién se muestran Jos 10 primeros
resultados. Ajuste el patrén de busqueda si no aparece la
persona que esta buscando.
Telefono
+ AGERRI GASCON,
Campus
v
Centro
v

NOTA: Se esta realizando una consulta anonima que
devuelve un maximo de 10 resultados.

Figura 25: Implementacion vista UO1 movil (Formulario busqueda)

En la Figura 26, se muestra la diferencia entre el resultado ante la basqueda de
una persona con la localizacién exacta dada de alta en el sistema (a la derecha) frente a

una persona que no dispone de localizacion exacta en el plano (a la izquierda).

oo
% e

192.168.1.104/FindPlace/busca C I3 Noara ¥ eAROL R TOL ARRETR
CORTAJARENA
Correo electronico:
No disponemaos de la localizacion exacta del lugar bertol arrieta@ehu.es

que busca. Trate de identificarlo mediante los
codigos disponibles en el mapa

Telefono despacho: 943015061
Campus: Campus Gipuzkoa
Centro: Facultad Informatica
Ubicacion: 253 - Sala de estar
Planta: Segunda Planta

Atras

Su localizaciones: Segunda Planta (Leye

B e < MSETE
b ed oo N et beq bes

Figura 26: Implementacion vista UO1 movil (Resultado busqueda)
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Evaluacién heuristica

Una vez implementada la vista del Objetivo UO1, esta se evalla conjuntamente
con la vista corregida del UO2 mediante una evaluacion heuristica con 2 usuarios. Para
ello se le proporciona a cada evaluador una tabla en la cual anotar sus observaciones
acerca de los heuristicos a evaluar. Una vez realizadas las evaluaciones se analizan con
detenimiento los comentarios realizados y se decide actuar para corregir los errores mas
graves detectados.

En esta ocasion se realizan las evaluaciones con dos usuarios. A continuacion se

pueden observar sus resultados sintetizados en la Tabla 15 y la Tabla 16.

Tabla 15: Evaluacion heuristica UO1 de Begofia Losada (Profesora)

Problemas en escritorio Problemas en movil

Heuristicos Criterios

Maés grave: Boton atras
sobra en Planos

Presenta la informacion Boto6n atras sobra en Planos

justa y no mas

Botdn Finalizado en la
seleccion de
Campus/Centro ¢Para

Dialogo Simple y qué?

Natural -
La secuencia de tareas es

adecuada

El Disefio Grafico y el
Color ayudan a la
comprension

Destaca poco la seleccion
de localizacion en el plano,
Botdn atras con un icono
como <<Atras

La organizacion de la
pantalla es adecuada

La terminologia
empleada se adecua al
tipo de usuario

Especialmente en el
movil:

El nombre del botdn
para moverse entre

Encima del plano “Su
localizaciones:”

Hablar el Lenguaje

del Usuario plantas: <Planta
Arriba>
<Planta Abajo>
Hay ayuda para la No ayuda con la
introduccidén de datos introduccién de nombres
Minimizar la La visibilidad de las (cPorgue son femasiacos?) En el Home no se
Carga de Memoria . L
. acciones es buena visualizan
del Usuario

directamente los
accesos a las
blsquedas.

Consistencia

El Disefio de la Interfaz
es consistente en toda la
aplicacion

El S. informa de lo que En Plano: Si no se
estd haciendo y de cdmo | selecciona nada y se da a
interpreta la entrada del continuar, no informa del

Us. error.

Feedback
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Heuristicos

Criterios

Problemas en escritorio

Problemas en movil

Se informa al Us.
inmediatamente cuando
se producen errores,
fallos del S

Sefnalizar la Salida

Las Salidas (atras,
salir...) estan bien
sefializadas

Abreviaturas

Hay caminos cortos para
accesos rapidos (teclas,
botones, raton, gestos,
marcadores)

Mensajes de Error

Son claros, precisos,
educados, constructivos
(ayudan a encontrar la
solucién)

Maider Azanza da 2
mensajes contradictorios:
“Trate de buscarlo en el
plano” y “ No se dispone de
plano”

Prevenir errores

Ayuda a prevenir
errores, informando para
que no se produzcan.

Busqueda de planos:
Cddigo-nombre es lioso
pero no encuentro solucion.

Ayuday
Documentacion

Se ofrecen manuales,
tutoriales on-line,...

Tabla 16: Evaluacion heuristica UO1 de Juan Miguel Lépez (Profesor)

Heuristicos Criterios Problemas en escritorio Problemas en movil
Presenta la El plano no pinchable Idem
informacién justay | presenta mas informacion de
no mas la necesaria (aparecen todos

los campus).
La secuencia de Al seleccionar un nombre — Idem
tareas es adecuada | codigo de la lista, creo que
podria aparecer
automaticamente el plano sin
necesidad de darle al botén
Buscar.
Dialogo Simple y Por lo demas, Ok (back,
Natural guarda opciones)
El Disefio Gréafico y | Ok (leyenda incluida) Idem
el Color ayudan a la | Pequefio detalle con el color
comprensién de la pequefia barra que
aparece arriba cuando esta
cargando datos, lo comento
mejor al final.
La organizacion de | Ok (aparecen centraday Idem

la pantalla es
adecuada

aumentando/disminuyendo
parece que el centrado es
consistente)
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Heuristicos Criterios Problemas en escritorio Problemas en mévil
La terminologia En la pantalla de seleccion de | ldem
empleada se adecua | planos, al seleccionar un aula
al tipo de usuario (aula 104), pone solo el
cddigo (105) en la caja de
texto. Deberia poner todo en
Hablar el esa caja. Ademas, propongo
Lenguaje del cambiar el orden, para que
Usuario aparezca primero el nombre y
luego el codigo del aula
(Aula 1.4 - 105), tanto en la
caja de texto como en el
menu desplegable.
Hay ayuda para la Ok Ok
Minimizar la introduccioén de
Carga de datos
Memoria del La visibilidad de Ok Ok
Usuario las acciones es
buena
El Disefio de la Ok Ok
Consistencia Interfaz es
consistente en toda
la aplicacion
ElS. informadelo | Ok Ok
que esté haciendo y
de como interpreta
la entrada del Us.
Feedback Se informa al Us. Ok Ok
inmediatamente
cuando se producen
errores, fallos del S
Las Salidas (atrds, | Entiendo que las salidas son Idem
salir...) estan bien las que vienen por defecto
- . sefializadas (botdn back). No hay salir,
Sefializar la Salida tal vez deberia plantearse un
control de sesion para no
sobrecargar el servidor
Hay caminos cortos | No, pero tampoco veo que Idem

Abreviaturas

para accesos
rapidos (teclas,
botones, raton,
gestos, marcadores)

hagan falta

Mensajes de Error

Son claros,
precisos, educados,
constructivos
(ayudan a encontrar
la solucién)

Tema mensaje de error
back/forward (comentado
después)

En el mavil el forward es
mas complicado, seria darle
a menu y reenviar. Si le
doy 2 veces atras desde
Persona, al darle a reenviar
me sale bien la primera,
pero no me permite hacer
Reenviar una segunda vez.
No se si esto es tema del
propio navegador del
movil.
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Heuristicos Criterios Problemas en escritorio Problemas en movil

Ayuda a prevenir Ok (avisa del motivo del Idem

Prevenir errores errores, informando error_si sc_e/mete una
para que no se localizacion que no existe).
produzcan.

Ayuday Se ofrecen _ No hay nada dt_el estilo,_seria Idem

., manuales, tutoriales | recomendable introducir una

Documentacion . .

on-line,... ayuda/manual del usuario

Conclusiones y correcciones

Tras analizar los comentarios realizados en cada heuristico y analizando los

comentarios adicionales realizados por los usuarios ante los fallos mas graves

observados, se decide realizar numerosas correcciones. Entre dichas correcciones las

mas destacables son:

Analisi

Eliminar los botones de atrds. Tras comentarlo con los evaluadores se
decide que el boton atras ya esta disponible en el propio navegador y que
el usuario ya esté habituado a su uso, por ello, se decide suprimirlos.

Se decide cambiar el orden de la sugerencia al insertar el aula. Se
colocara primero la descripcion y luego el cddigo. Es decir, pasa a ser
Aula 1.2 — 122, envez de 122 — Aula 1.2

Solucionar los errores al hacer back/forward y el reenvio de formularios.
Solucionar errores contradictorios en los mensajes de alerta al buscar una
persona que no dispone de la localizacion exacta.

Correccion de terminos y alertas poco concretas, asi como de fallos
ortograficos.

Cambio del nombre del fichero sugerido al pulsar la descarga de plano
por uno mas adecuado.

Cambio de color de la barra de “cargando de informacidn” de rojo a azul.

s v disefio de la navegacion del UO3

Se comienza a realizar el HTA y los prototipos de papel del objetivo de usuario

“Gestion de Planos™ de la parte de administracion. Sin embargo, se decide estudiar la

integracion de

la pagina web con el LDAP (ver Capitulo 6 para méas detalle) de la

UPV/EHU que recoge la informacion del personal de la UPV.
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Por ello, se decide aplazar la parte de administracion debido a que la integracion
de LDAP puede ocasionar cambios en la estructura de la base de datos.

Logica de negocio del UO1y UO2
Se comienza con la implementacion de la l6gica de negocio de los objetivos de
usuario UO1y UQO2.

5.4.2 Tabla de estimaciones

A continuacién se puede observar la Tabla 17, la cual recoge las horas totales
estimadas en la anterior iteracion, las horas invertidas en la actual iteracion y la nueva

estimacion propuesta para la siguiente iteracion.

Tabla 17: Tabla de estimaciones cuarto Sprint Backlog

Horas totales  Horas Nueva
Tareas " : " 2 qa
estimadas  invertidas estimacion
Reuniones 8:00 1:00 7:00
o Planificacion inicial 0:00 0:00 0:00
Gestion - -
Realizar el sprint backlog 7:00 1:00 6:00
Copias de seguridad 1:30 0:15 1:15
HTML 5 1:00 0:00 1:00
Jquery / AJAX 1:00 0:00 1:00
Formacion PHP 0:45 0:00 0:45
Framework PHP 0:30 0:00 0:30
Metodologias agiles 0:30 0:00 0:30
5 Instalacion de las herramientas necesarias 0:00 0:00 0:00
Instalacion — -
Magquina Virtual 0:00 0:00 0:00
Captura de requisitos 0:00 0:00 0:00
PR Objetivos de usuario 0:00 0:00 0:00
Andlisis inicial
Definir vista general del proyecto 0:00 0:00 0:00
Base de datos Redisefio y implementacién 4:00 0:00 4:00
HTA y prototipos de ) . .
M1 UO1 (Buscar papel 0:00 0:00 0:00
persona) Evalugcmn 0:00 0:00 0:00
prototipado de papel
o HTA y prototipos de . . .
IV_I1 gAnaI|5|s y M1UO2 (Buscar | papel 0:00 0:00 0:00
dE21D 63 lugar) Evaluacién
navegacion) 9 - 0:00 0:00 0:00
prototipado de papel
HTA y prototipos de . . .
M1 U03 (Gestionar | papel 6:00 2:30 3:30
planos) Evalugmon 3:00 1:00 2:00
prototipado de papel
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M2 (Modelo de

presentacion)

M3 (logica de

Negocio)

Tareas Horas totales ~ Horas Nueva
estimadas  invertidas estimacion
HTA y prototipos de ) . .
M1 U04 (Gestién | papel 6:00 0:00 6:00
de sitios) Evaluacion ) . .
prototipado de papel 3:00 0:00 3:00
Ir_nplementacmn de la 10:00 9:00 0:00
M2 UO1 vista
Evaluacion heuristica 2:00 3:00 0:00
Ir_nplementamon de la 4:00 200 0:00
M2 UO2 vista
Evaluacion heuristica 1:00 1:00 0:00
Implementamon de la 20:00 0:00 20:00
M2 UO3 vista
Evaluacion heuristica 4:00 0:00 4:00
Ir_nplementacwn de la 20:00 0:00 20:00
M2 UO4 vista
Evaluacion heuristica 4:00 0:00 4:00
Implementacion
o . 15:00 4:00 11:00
weuos  (odeadercone
funcionalidad 2:00 0:00 2:00
Implementacion
P . 15:00 4:00 11:00
weuoy oo
funcionalidad 2:00 0:00 2:00
Implementacion
P . 30:00 0:00 30:00
veuos (e
funcionalidad 4.00 0:00 4:00
Implementacion
P . 30:00 0:00 30:00
weuos  oadercoee
funcionalidad 4.00 0:00 4:00
Disefio de integracion 4:00 0:00 4:00
Pruebas de integracién 4:00 0:00 4:00
\ Desarrollo de la memoria 54:00 4:00 50:00
‘ Creacion del manual de usuario 3:00 0:00 3:00
‘ Elaboracion de la presentacion 10:00 0:00 10:00
TOTAL: 284:15 32:45 249:30

5.4.3 Actividades proxima iteracion

A continuacion, se detallan las actividades programadas para realizar en la

préxima iteracion.
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Actividades sobre objetivos de usuario

e Realizar la légica de negocio de los Objetivos UO1 y UO2

Actividades generales

e Reunion con el CIDIR para informarse sobre LDAP

e Decision de integracion del sistema con LDAP

5.5 QUINTO SPRINT BACKLOG

En este Sprint Backlog se realizd por completo la implementacion de la I6gica
de negocio de los Objetivos UO1 y UO2 y se discutid la integracion del LDAP de la
UPV/EHU en el desarrollo.

5.5.1 Actividades realizadas

A continuacion se detallan las actividades llevadas a cabo a lo largo de la

iteracion.

Logica de negocio del UO1y UO2

Se realiza por completo la lI6gica de negocio de ambos Objetivos de Usuario

tomando en cuenta al implementarla la posible inclusion del LDAP.

Protocolo LDAP

Al final de la iteracion anterior se planted la posibilidad de integrar el actual

sistema consistente en una base de datos relacional (ver Figura 12) con el sistema
LDAP (Lightweight Directory Access Protocol) (ver Capitulo 6) de la UPV/EHU
gestionado por el CIDIR (Centros de Informética de Docencia Investigacion y red).

LDAP (Protocolo compacto de acceso a directorios) es un protocolo estandar
que permite administrar directorios, esto es, acceder a bases de informacion de usuarios
de una red mediante protocolos TCP/IP.

Por lo tanto se decide concertar una reunion con el CIDIR con el objetivo de
recabar informacion sobre la posibilidad de usar dicho directorio en este proyecto. En
dicha reunion se estudian las posibilidades de acceso a dicho directorio mediante PHP y

a su vez se estudia la forma de integrarlo en la actual base de datos.
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En esta reunion se llega a la conclusion de que el directorio LDAP contiene
informacion muy interesante para este proyecto. Dicho directorio contiene informacion
(Nombre y apellidos, telefono e email) de todos los profesores y personal de la
UPV/EHU, asi como, el centro y campus al que estan asociados.

Por lo tanto se decide integrar este directorio con la base de datos previamente
disefiada (ver Figura 12). Las dos principales razones tomadas en cuenta para esta
decision son:

e Evitar el duplicado de datos. Dado que los datos de cada profesor estan
alojados en LDAP se cree que la integracion con el mismo evita el duplicado
de datos innecesarios.

e Sistema actualizado. El CIDIR se encarga de gestionar las altas y bajas del
personal asi como de mantener los datos de LDAP actualizados. Es por ello,
que integrar FindPlace con LDAP evita tener que realizar la actualizacion de

dichos datos de forma manual.

Nuevos objetivos de usuario

Tras decidir la integracion con LDAP se realiza una reunién en la que se
decide darle una vuelta de tuerca a la parte de administracion. En dicha reunion surgen
nuevos Objetivos de Usuario en la parte de administracion, a sumar a los dos Objetivos
UO3 y UO4 previamente definidos en la planificacion inicial. Los nuevos Objetivos de
Usuario son:

e UOS5 — Gestion de centros: Afadir, borrar o modificar las plantas de un
centro.
e UOG6 — Gestion de personas: Asignar o modificar un lugar (localizacién)

a un profesor de la UPV/EHU.

e UO7 - Gestion de usuarios: Gestionar los usuarios con privilegios de

administrador en el sistema. Es decir, gestionar los permisos de acceso a

la web de administracion.
5.5.2 Tabla de estimaciones

A continuacién se puede observar la Tabla 18, la cual recoge las horas totales
estimadas en la anterior iteracion, las horas invertidas en la actual iteracion y la nueva

estimacion propuesta para la siguiente iteracion.
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Como se ha comentado en el apartado anterior en esta iteracion se decide
integrar LDAP en el proyecto. Este hecho conlleva una gran replanificacion debido a
que surgen nuevas tareas y Objetivos de Usuario. Las tareas principales surgidas a raiz
de esta decision son:

Formacion en LDAP. Se decide asignar un tiempo al estudio de LDAP y su

integracion con PHP.

Script de importacion LDAP. Para hacer posible la integracion con LDAP es

necesario importar una serie de datos que sirvan de nexo de unién entre ambos sistemas.
Para ello se decide realizar un Script en PHP.

Nuevos Objetivos de Usuario. La inclusion de nuevos Objetivos de Usuario

(UO5, UO6 y UO7) genera nuevas tareas de analisis y disefio, M1, implementacion de
la vista, M2, e implementacion de la l6gica, M3.

Cabe destacar que la base de datos ha de ser redisefiada, sin embargo, aun se
dispone de tiempo previamente estimado para realizar dicha tarea por lo que no se

replanifica el tiempo para esta tarea.

Tabla 18: Tabla de estimaciones quinto Sprint Backlog

Tareas Hore}s totales _ Horgs Nuevgl
estimadas  invertidas estimacion
Reuniones 7:00 4:00 3:00
» Planificacion inicial 0:00 0:00 0:00
Gestion - -
Realizar el sprint backlog 6:00 1:30 4:30
Copias de seguridad 1:15 0:15 1:00
HTML 5 1:00 1:00 0:00
Jquery / AJAX 1:00 1:00 0:00
» PHP 0:45 0:45 0:00
Formacion
Framework PHP 0:30 1:30 0:00
Metodologias agiles 0:30 0:30 0:00
LDAP 2:00 0:00 2:00
o Instalacion de las herramientas necesarias 0:00 0:00 0:00
Instalacién - -
Méaquina Virtual 0:00 0:00 0:00
Captura de requisitos 0:00 0:00 0:00
Obijetivos de usuario 0:00 0:00 0:00
Definir vista general del proyecto 0:00 0:00 0:00
Script de importacion LDAP 20:00 0:00 20:00
Redisefio y implementacion 4:00 0:00 4:00
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M1 (Analisis y
disefio de la
navegacion)

M2 (Modelo de
presentacion)

M3 (Ldgica de
Negocio)

Tareas Horas totales ~ Horas Nueva
estimadas  invertidas estimacion
HTA y prototipos de . . .
M1 UO1 (Buscar papel 0:00 0:00 0:00
persona) Evaluacion . . .
prototipado de papel 0:00 0:00 0:00
HTA y prototipos de . . .
M1 UQO2 (Buscar papel 0:00 0:00 0:00
lugar) Evaluacion . . .
prototipado de papel 0:00 0:00 0:00
HTA y prototipos de . . .
M1 U03 (Gestionar | papel 3:30 0:00 3:30
planos) Evaluacion ) . .
prototipado de papel 2:00 0:00 2:00
HTA y prototipos de . . .
M1 U04 (Gestion | papel 3:30 0:00 3:30
de lugares) Evaluacion 2:00 0:00 2:00
prototipado de papel ' ' '
HTA y prototipos de . . .
M1 UO05 (Gestion | papel 3:00 0:00 3:00
de centros) Evaluacién 2:00 0:00 2:00
prototipado de papel ' ' '
HTA y prototipos de . . .
M1 U06 (Gestion | papel 3:00 0:00 3:00
de personas) Evaluacion 2:00 0:00 2:00
prototipado de papel ' ' '
HTA y prototipos de ) . .
M1 U07 (Gestion | papel 3:00 0:00 3:00
de usuarios) Evaluacién ) ) :
prototipado de papel 2:00 0:00 2:00
Implementamon de la 0:00 0:00 0:00
M2 UO1 vista
Evaluacion heuristica 0:00 0:00 0:00
Ir_nplementacwn de la 0:00 0:00 0:00
M2 UO2 vista
Evaluacion heuristica 0:00 0:00 0:00
Ir_nplementacwn de la 10:00 0:00 10:00
M2 UO3 vista
Evaluacion heuristica 2:00 0:00 2:00
Ir_nplementamon de la 10:00 0:00 10:00
M2 UO4 vista
Evaluacidén heuristica 2:00 0:00 2:00
Ir_nplementacmn de la 10:00 0:00 10:00
M2 UO5 vista
Evaluacion heuristica 2:00 0:00 2:00
Ir_nplementacwn de la 10:00 0:00 10:00
M2 UO6 vista
Evaluacion heuristica 2:00 0:00 2:00
Ir_nplementacmn de la 20:00 0:00 10:00
M2 UO7 vista
Evaluacion heuristica 2:00 0:00 2:00
M2 UO1 Implementacion 11:00 11:00 2:00

l6gica de negocio
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Horas totales Horas Nueva

Ul estimadas  invertidas estimacién
Evaluacion 2:00 0:00 2:00
funcionalidad
Implementacion
IégFi)ca e negocio 11:00 11:00 2:00
M2 U02 Evaluacion
h . 2:00 0:00 2:00
funcionalidad
Implementacion
Iég?ca e negocio 15:00 0:00 15:00
M2 U03 Evaluacion
h . 2:00 0:00 2:00
funcionalidad
Implementacion
Iég?ca e negocio 15:00 0:00 15:00
M2 Uo4 Evaluacion
h . 2:00 0:00 2:00
funcionalidad
:g“i’('::rg‘;”rtlgc'c‘)’go 15:00 0:00 15:00
M2 UO5 E\?aluacién :
. . 2:00 0:00 2:00
funcionalidad
:g“i’('::rg‘;”rtlgc'c‘)’go 15:00 0:00 15:00
M2 Uos E\?aluacién :
. . 2:00 0:00 2:00
funcionalidad
:g“i’ézrgznézcg’go 15:00 0:00 15:00
M2 Uo7 E\?aluacién !
. . 2:00 0:00 2:00
funcionalidad
Disefio de integracion 4:00 0:00 4:00
Pruebas - =
Pruebas de integracion 4:00 0:00 4:00
‘ Documentacion ‘ Desarrollo de la memoria 50:00 6:00 44:00
Manual Creacion del manual de usuario 3:00 0:00 3:00
‘ Presentacion Elaboracidn de la presentacion 10:00 0:00 10:00
TOTAL: 322:00 38:30 278:30

5.5.3 Actividades proxima iteracion

A continuacion, se detallan las actividades programadas para realizar en la

proxima iteracion.

Actividades generales

e Redisefiar la base de datos con el objetivo de adaptarla e integrarla con
LDAP

e Realizar un script que importe de manera automaética los datos necesarios de

LDAP a la nueva base de datos redisefiada.
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Actividades sobre objetivos de usuario

e Adaptar la légica de negocio de los Objetivos, UO1 y UO2, a la nueva base
de datos y al directorio LDAP.

5.6 SEXTO SPRINT BACKLOG

En este Sprint Backlog se redisefia la base de datos relacional para integrarla con
el directorio LDAP y a su vez se implementa un script para importar de LDAP los datos
necesarios que sirvan de nexo de union entre ambos sistemas.

Para finalizar se realizan los retoques oportunos en la logica de negocio de los
Objetivos UO1 y UO2 con el fin de adaptarlos a la nueva combinacién entre base de

datos relacional y directorio LDAP.
5.6.1 Actividades realizadas

A continuacion se detallan las actividades llevadas a cabo a lo largo de la
iteracion.

Redisenio Base de Datos y Script de importacion

Tras estudiar con detenimiento las posibilidades que LDAP ofrece, y como
acceder al mismo mediante PHP, se redisefia la base de datos de datos disefiada en el
tercer Sprint Backlog.

A su vez, se realiza un script de importacion en el cual se extraen los datos
necesarios de LDAP para almacenarlos en la nueva base de datos disefiada. Estos datos
sirven de nexo de union entre LDAP y la base de datos relacional de FindPlace.

Todo este proceso se puede observar en maximo detalle en el Capitulo 6 de este
documento y concretamente en los apartados 6.6, 6.7, 6.8 y 6.9.

Logica de Negocio Objetivos UO1y UO?2

Una vez redisefiada la base de datos se adapta la lI6gica de negocio existente para

el correcto funcionamiento del sistema.

5.6.2 Tabla de estimaciones

A continuacién se puede observar la Tabla 19, la cual recoge las horas totales
estimadas en la anterior iteracion, las horas invertidas en la actual iteracion y la nueva
estimacion propuesta para la siguiente iteracion.
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Tabla 19: Tabla de estimaciones sexto Sprint Backlog

Tareas Horas totales Horas Nueva
estimadas invertidas ~ estimacion
Reuniones 3:00 1:00 2:00
» Planificacion inicial 0:00 0:00 0:00
Gestion - -
Realizar el sprint backlog 4:30 1:30 3:00
Copias de seguridad 1:00 0:00 0:00
HTML 5 0:00 0:00 0:00
Jauery / AJAX 0:00 0:00 0:00
PHP 0:00 0:00 0:00
Formacion
Framework PHP 0:00 0:00 0:00
Metodologias agiles 0:00 0:00 0:00
LDAP 0:00 4:00 0:00
- Instalac_lon de las herramientas 0:00 0:00 0:00
Instalacion necesarias
Maquina Virtual 0:00 0:00 0:00
Captura de requisitos 0:00 0:00 0:00
PR Objetivos de usuario 0:00 0:00 0:00
Andlisis inicial
Definir vista general del proyecto 0:00 0:00 0:00
LDAP Script de importacion LDAP 20:00 25:00 0:00
Base de datos Redisefio y implementacion 4:00 3:00 0:00
HTA y prototipos de . . .
?I/Istsléa(n)rl papel 0:00 0:00 0:00
persona) Evaluacion 0:00 0:00 0:00
prototipado de papel ' ' '
HTA y prototipos de . . .
M1 UO2 papel 0:00 0:00 0:00
(Buscar lugar) | Evaluacién . ) .
prototipado de papel 0:00 0:00 0:00
HTA y prototipos de . . .
(I\éle SltJi(())?]ar oapel 3:30 0:00 3:30
Evaluacion ) ) )
planos) orototipado de papel 2:00 0:00 2:00
HTA y prototipos de . . .
M1 (Analisis y disefio M1 U.Q4 papel 3:30 0:00 3:30
de la navegacidn) (Gestion de Evaluacion
lugares) orototipado de papel 2:00 0:00 2:00
HTA y prototipos de . . .
zlet sltJigi " oapel 3:00 0:00 3:00
Evaluacion . . .
centros) orototipado de papel 2:00 0:00 2:00
M1 U06 HTA y prototipos de 3:00 0:00 3:00
(Gestion de E?/F;?:Jacién
personas) orototipado de papel 2:00 0:00 2:00
M1 U07 HTA y prototipos de 3:00 0:00 3:00
(Gestion de E?/Z?:Jacién
usuarios) - 2:00 0:00 2:00
prototipado de papel
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M2 (Modelo de
presentacion)

M3 (Légica de
Negocio)

Horas totales Horas Nueva
LEIGES g _ : _ a
estimadas invertidas  estimacion
: arln\r;ilsetr;entac|0n de 0:00 0:00 0:00
M2 UO1 Evaluacion
arlact 0:00 0:00 0:00
heuristica
: z:111\r/)ilsei(ra:1entac|0n de 0:00 0:00 0:00
M2 U0z Evaluacion
foti 0:00 0:00 0:00
heuristica
: z:111\r/)ilsei{ra:1entac|0n de 10:00 0:00 10:00
M2 Uos3 Evaluacion
foti 2:00 0:00 2:00
heuristica
: z:111\r/)ilsei(ra:1entac|0n de 10:00 0:00 10:00
M2 Uo4 Evaluacion
foti 2:00 0:00 2:00
heuristica
: arln\r/)ilstr;entac|on de 10:00 0:00 10:00
M2 U0s Evaluacion
foti 2:00 0:00 2:00
heuristica
: arln\r/)ilstr;entac|on de 10:00 0:00 10:00
M2 Uo6 Evaluacion
foti 2:00 0:00 2:00
heuristica
:?silsetr:entamon de 10:00 0:00 10:00
M2 Uo7 Evaluacion
foti 2:00 0:00 2:00
heuristica
Implementacion
I()g?ca de negocio 2:00 3:30 1:00
M2 UoL Evaluacion
i ; 2:00 0:00 2:00
funcionalidad
Implementacion
I()g?ca de negocio 2:00 2:00 1:00
M2 U0z Evaluacion
i ; 2:00 0:00 2:00
funcionalidad
Implementacion
I()g?ca de negocio 15:00 0:00 15:00
M2 U03 Evaluacion
i ; 2:00 0:00 2:00
funcionalidad
Implementacion
Iégr;ca de negocio 15:00 0:00 15:00
M2 Uo4 Evaluacion
ionali 2:00 0:00 2:00
funcionalidad
s co nogotlo 1500/ 0:00[ 1500
M2 Uo5 E\g/}aluacién :
; ; 2:00 0:00 2:00
funcionalidad
s co nogotlo 1500/ 0:00[ 1500
M2 Uoe E\g/}aluacién :
ionali 2:00 0:00 2:00
funcionalidad
M2 UO7 Implementacion 15:00 0:00 1500

I6gica de negocio
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Horas totales Horas Nueva

Jaees estimadas  invertidas ~ estimacion
Fvaluacion | 2:00 0:00 2:00
Disefio de integracion 4:00 0:00 4:00
Pruebas de integracién 4:00 0:00 4:00
Desarrollo de la memoria 44:00 4:00 40:00
Creacion del manual de usuario 3:00 0:00 3:00
Elaboracion de la presentacion 10:00 0:00 10:00
TOTAL: 278:30 44:00 243:00

5.6.3 Actividades proxima iteracion

A continuacion, se detallan las actividades programadas para realizar en la

proxima iteracion.

Actividades generales

e Realizar visién global de la web de administracion

Actividades sobre objetivos de usuario

e Realizar el M1, Anélisis y disefio de la navegacién de los Objetivos UO4 y
UO6
5.7 SEPTIMO SPRINT BACKLOG

En este septimo Sprint Backlog se realiza el anélisis y disefio de la navegacion

de los Objetivos de Usuario UO4 (Gestionar lugares) y UO6 (Gestionar personas).
5.7.1 Actividades realizadas

A continuacion se detallan las actividades llevadas a cabo a lo largo de la

iteracion.

Vision global Administracion

Se realiza la vision global de la administracion y se decide realizar la misma
Unicamente para version de escritorio, debido a que no se contempla la gestion desde
dispositivos moviles.

El usuario debera introducir su usuario y contrasefia para acceder a la

administracion, tal y como se muestra en la Figura 27.
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Bienvenido a
FindPlaceAdmin.

Introduzca el usuario y la contrasefia

arntzbarrena@gmail.com

Figura 27: Visiéon Global Web de administracion (Login)

Una vez logueado con éxito el usuario dispondra de una pantalla inicial en la
cual se le dara la bienvenida y se le mostraran las opciones disponibles en el menu

superior (ver Figura 28).

Bienvenido a |a pagina de administracion de FindPlace. En esta pagina podras gestionar la informacion de Ia base de datos de la aplicacion

Figura 28: Vision global Web de administracion (Bienvenida)

Anélisis y disefio de la navegacion del UO4
Se realiza el diagrama HTA del objetivo de usuario (Gestionar lugares) y a su

vez se realizan los prototipos de papel para su posterior evaluacion.
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Diagrama HTA

En la Figura 29, se muestra el HTA efectuado para disefiar el orden de las

acciones a realizar por el usuario al gestionar un lugar.
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En la Figura 30, se puede observar la continuacion del HTA de la Figura 29 que

detalla la secuencia de acciones a seguir a la hora de insertar un lugar.

Jewiyuod
9'T'1°¢

ejue|d
1BUOIIIRS
S'T'1IC

einy odip
JeuonI3RS
172 S 4 )

sajaxid
apnponu|
€11

ob1pod
apnpoiuj
[l & &r4

iquioN
apnponu|
TT1C

Seije 19AJ0N
e

T'Z S82U0U 0308.10dUl ouenuLod A 9T T'Z IS
Z S25u03Us 03031103 oueNUWO4 A 9 T'T°Z IS

‘Tz ued

aebn aeuasu)
T

7 S20U0WUB Z'T'Z IS
TTTZsSsduuUsT1ZIS

:T'z ueld

aebn aeuasu|
i

Figura 30: Diagrama HTA Objetivo UO4 (Insertar Lugar)
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En la Figura 31, se puede observar la continuacion del HTA de la Figura 29 que

detalla la secuencia de acciones a seguir a la hora de editar un lugar.
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Figura 31: Diagrama HTA Objetivo UO4 (Editar lugar)
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En la Figura 32, se puede observar la continuacion del HTA de la Figura 29 que

detalla la secuencia de acciones a seguir a la hora de borrar un lugar.

o R1: No hay ninguna persona

2.3 asociada a ese lugar

Borrar Lugar

Plan2.3.1-2.3.2

2.3.1 2.3.2
Buscar y seleccionar Borrar Lugar

Lugar

Plan 2.3.2.1-2.3.2.2

Si Rl entonces 2.3.2.2
Si not R1 entonces 2

2zl ngﬁﬁ;;r
Borrar Lugar
9 borrado

Si 2.3.2.2.1 entonces 2
Si 2.3.2.2.2 entonces 2

2.3.2.2.1 o 2.3.2.2.1 o
Confirmar Cancelar
borrado borrado

Figura 32: Diagrama HTA Objetivo UO4 (Borrar lugar)
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Prototipo de papel:
Una vez definido el HTA, se procede a realizar el prototipo de la interfaz que

seguira el Objetivo de Usuario.
Como se puede ver en la Figura 33, el primer paso a seguir por el usuario sera

seleccionar el centro en el cual desea realizar las modificaciones.

FindPlace

QX0 ) @ )
FindMyPlace Gestionar persenas Gestionar centro Gestionar planes Gestionar lugares Gestienar usuarios

Heme » Seleccion centro

Selecciona el centro sobre el cual deseas gestionar los planos

Campus Campus gipuzkea u
Campus Facultad informatica u

Continuar

Figura 33: Prototipo del Objetivo UO4 (Seleccionar centro)

Una vez seleccionado el centro, se le mostrara una tabla que contendra todos los
lugares dados de alta en el sistema para el centro seleccionado. Como se puede ver en la
Figura 34, el usuario tendrd a su alcance una serie de opciones. El usuario podré afadir,

editar o borrar un lugar del sistema.
Adicionalmente tendra a su disposicion un apartado de busqueda en el cual

filtrar los datos de la tabla para facilitar sus tareas de forma mas eficiente.
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FindPlace

QX4

) @ )

FindMyPlace

Gestionar personas

Gestionar centro

Gestionar planos

Gestionar lugares

Gestionar usuarios

=& Afiadir Lugar

Heme » Seleccion centro » Gestionar lugares

Wnbre—ivl 6 search

j | Busmrl

idLugar [Nembre Codigo |Pixel X |PixelY |PixelsHeight |PixelsWidth [Tipo Aula |Centro planta Acciones
1 Despache 264 |264 45 25 123 15 Despache |Facultad informatica  |Segunda planta o
2 Laboratoric EO1 |EO01 0 0 0 0 Laboratoric |Facultad informatica  |Planta Baja Q&
3 Seminaric 342 |342 24 12 185 123 Seminaric  |Facultad Informatica | Tercera planta ()
4 Cafeteria SIN 0 0 [¢] 0 Otros Facultad Informatica |Planta Baja QW
5 Secretaria SIN 125 152 254 252 Otros Facultad Informatica |Primera planta <

Figura 34: Prototipo del Objetivo UO4 (Datos centro)

En el caso de que el usuario quiera afiadir un lugar debera pulsar el boton afadir

lugar y una vez seleccionado se le mostrara un formulario en el cual introducir los datos

del lugar que desea introducir (ver Figura 35). Una vez introducidos los datos

correctamente el sistema le notificard del éxito y volvera a la tabla con los datos del

centro (Figura 34).

FindPlace

QX

) @ )

FindMyPlace

Gestionar personas

Gestionar centro

Gestionar planos

Gestionar lugares

Gestionar usuarios

— Afladir Lugar

Volver a la lista

Todes los datos son necesarios. En caso de no introducir los pixeles automaticamente todos se introducen a 0

Id Lugar
Nombre
Codige
PixelsX
PixelsY

PixelsHel

ight

PixelsWidth

Planta

Tipe Aula

1

L

L

L

L

L

L

Figura 35: Prototipo del Objetivo UO4 (Afadir lugar)
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Si por el contrario el usuario desea editar un lugar debera pulsar en la accion
“editar”, representada mediante un lapiz como se puede observar en la Figura 34. Una
vez seleccionada, se le mostrara un formulario en el que podra editar los datos relativos
al lugar como se puede observar en Figura 36.

FindPlace
QDX ) €O
FindMyPlace Gestionar personas Gestionar centro Gestionar planos Gestionar lugares Gestionar usuarios
Volver a la lista
= Editar Lugar
Id Lugar 1 1 |
Nombre Espm‘,he 264 I
Codigo IE4 I
PixelsX IE I
PixelsY IE I
PixelsHeight Iﬁﬂ I
PixelsWidth Iﬁ I
Planta | Segunda planta i']
Tipo Aula | Despache iv]
[

Figura 36: Prototipo del Objetivo UO4 (Editar lugar)

En el caso de que los datos introducidos en el formulario fueran correctos, el
sistema notificaria de la correcta modificacion de los mismos y volvera a mostrar la
tabla de datos del centro (Figura 34).

Por ultimo en caso de que el usuario quisiera borrar los datos de un centro
deberia pulsar en la accion “borrar” representada mediante el icono de papelera que se
puede observar en la Figura 34. En caso de que el lugar no estuviera asignado a ninguna
persona en el sistema, los datos serian eliminados.

Evaluacion del analisis y disefio de la navegacion del UO4

Una vez definido el HTA vy los prototipos de papel del Objetivo de Usuario,
estos se evallan mediante la técnica recorrido de la usabilidad plural. Para ello se

seleccionan diversos usuarios a los que se les proponen una serie de escenarios de
pruebas.
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Para la evaluacién se usan los prototipos de papel mostrados en los apartados

anteriores y se anotan las observaciones y comentarios realizados por los usuarios a la

hora de completar los escenarios propuestos.

Escenarios de pruebas propuestos

A continuacién se muestran los tres escenarios de prueba propuestos para la

evaluacion de los Objetivos de Usuario.

S1: Quiero insertar el despacho 105 de la facultad de informatica.

e No introduzco los datos correctamente

e No se los pixeles
e Introduzco numeros en los pixeles

S2: Quiero editar el aula 305 de la facultad de informatica.

e No introduzco los datos correctamente

e No se los pixeles
e Introduzco numeros en los pixeles

S3: Quiero borrar el laboratorio E.3 de la facultad de informatica.

Resultados

Cada uno de los escenarios es evaluado mediante el método del recorrido de la

usabilidad plural. A continuacion se muestran, desglosados en una serie de tablas, los

comentarios recogidos en la evaluacion de los diversos escenarios de pruebas

propuestos a los usuarios.

Tabla 20: Evaluacion M1 del Objetivo U04 — Endika Bolado (Usuario)

. . Mas Ampliar .
Escenario | Comentarios UOs un UO Otros Tiempo
Ya sé que es la facultad de ¢Para queé quiero el s s
S1(U04) informatica. Sobra. IdLugar? 430
¢Para qué quiero el
IdLugar?
2 4 9
52 (Uo4) Poner texto al poner 3
cursor encima.
P I
S3 (UO4) oner texto al poner T

cursor encima.
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Tabla 21: Evaluacion M1 del Objetivo U04 — Maite Del Barrio (Usuario)

. . Mas Ampliar .
Escenario | Comentarios UOs un UO Otros Tiempo
PixelX, PixelY? Mejor alto y ¢Para qué quiero el
l 4 9 29
S1(UO4) ancho. Mas claro. IdLugar? 330
¢Para qué quiero el
Ya sé que es la facultad de IdLugar?
S2 (UO4) | . - 2’ 30”7
( ) informatica. Sobra. Poner texto al poner 30
cursor encima.
S3 (UO4) Poner text(_) al poner T
cursor encima.

Conclusiones

Una vez analizados los resultados y los comentarios de los usuarios, se decide

dar por valido el prototipo del Objetivo UO4 (Gestionar lugares) debido a que no se

encuentran errores de usabilidad. Sin embargo, se toman en consideracion las siguientes

sugerencias realizadas por los usuarios:

Cambiar el nombre de los campos PixelX, PixelY, PixelsHeight,
PixelsWidth por otros mas claros.

Eliminar el centro de la tabla debido a que ya se ha hecho antes la seleccion
y ya sabemos que centro es.

Eliminar el idLugar al editar y afiadir. Sobra.

Afadir texto a los iconos cuando el usuario ponga el cursor encima.

Analisis y disefio de la navegaciéon del UO6

Se realiza el diagrama HTA del objetivo de usuario “Gestionar personas” y a su

vez se realizan los prototipos de papel para su posterior evaluacion.
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Diagrama HTA

En la Figura 37, se muestra el HTA efectuado para disefiar el orden de las

acciones a realizar por el usuario al gestionar una persona.
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Figura 37: Diagrama HTA Objetivo UO6 (Gestionar personas)
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Prototipo de papel:

Una vez definido el HTA, se procede a realizar el prototipo de la interfaz que
seguira el Objetivo de Usuario.

El usuario debera pulsar en la opcion Gestionar personas del menu superior (ver
Figura 28). Una vez seleccionada se le mostraran todas las personas dadas de alta en el
sistema como se puede ver en la Figura 38.

El usuario podra editar la localizacion de una persona o eliminar la localizacion
asociada a la misma. A su vez, podra hacer uso de los filtros de basqueda para buscar la

persona que desea modificar.

FindPlace

QO XN ( ) @& D
FindMyPlace Gestionar perscnas Gestionar centro Gestionar plancs Gestionar lugares Gestienar usuarios
Home ¥ Gesticnar personas
Ldopﬁllnk‘v (Q search ) Buscar l

No|ldap_link  [en_ldap Activo |idLugar |Acciones

1 |egpepibv [APAOLAZA IBAREZ VANESA 1 1 o W

2 |egphoxxp |HARTMANN PATRICK 1 oW

3 |egpruhev |RUIZ HERRAN VICENTE 1 2 o M

4 |bepapiea |APIRANIZ FERNANDEZ DE LARRINOA ANTXON 1 7 o W

<< Primero | <-Previo | 2 | 8 | 4 | Siguiente -> | Ultimo ->>

Figura 38: Prototipo del Objetivo UO6 (Datos personas)

En el caso de que el usuario desee editar la localizacion asociada a una persona
deberd pulsar en la accion editar, representada mediante un lapiz (ver Figura 38).

Una vez seleccionada la opcién se le mostrara un formulario en el que debera
asignar un lugar a la persona. Para ello debera seleccionar el campus, centro, planta y

lugar a insertar como se puede observar en la Figura 39.
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FindPlace
QOXQ ) €O
FindMyPlace Gestionar personas Gestionar centro Gestionar planos Gestionar lugares Geslionar usuarios
Velver a la lista
= Editar persona
Id Persona 1 25 I
Ldap_link | =gpapiby |
Cn_|dap | APAOLAZA IBAREZ, VANESA |
Campus | Campus Gipuzkoa l']
Centro | Facultad informatica l.]
Planta | Segunda planta l.]
Lugar | Despacho 234 l.]
L

Figura 39: Prototipo del Objetivo UOG6 (Editar persona)

En el caso de que todos los datos introducidos fueran correctos, el sistema
notificaria al usuario la correcta modificacion de los datos y volveria a mostrar la lista
de las personas dadas de alta en el sistema.

Por el contrario si el usuario quisiera eliminar el lugar asignado a una persona
deberia pulsar en la acciéon “borrar” representada mediante una papelera, como se

observa en la Figura 38, y el sistema procederia a su borrado.

Evaluacién del analisis y disefio de la navegacion del UO6

Una vez definidos los HTA vy los prototipos de papel del Objetivo de Usuario,
estos se evaluan mediante la técnica recorrido de la usabilidad plural. Para ello se
seleccionan diversos usuarios a los que se les proponen una serie de escenarios de
pruebas.

Para la evaluacién se usan los prototipos de papel mostrados en los apartados
anteriores y se anotan las observaciones y comentarios realizados por los usuarios a la

hora de completar los escenarios propuestos.
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Escenarios de pruebas propuestos

A continuacién se muestran los dos escenarios de prueba propuestos para la

evaluacion de los Objetivos de Usuario.

S1: Quiero editar el lugar de Begofia Losada.

e No introduzco el lugar

S2: Quiero borrar el lugar de Vanesa Apaolaza.

Resultados

Cada uno de los escenarios es evaluado mediante el método del recorrido de la

usabilidad plural. A continuacion se muestran, desglosados en una serie de tablas, los

comentarios recogidos en la evaluacion de los diversos escenarios de pruebas

propuestos a los usuarios.

Tabla 22: Evaluacion M1 del Objetivo U06 — Endika Bolado (Usuario)

. . Mas Ampliar .
Escenario | Comentarios UOs un UO Otros Tiempo
Si tiene lugar mejor poner
) . ) los datos del lugar en la
¢Qué es activo? ¢Que es tabla ug
S1(U06) | idLugar? ;Qué es Ldap_link? ' 2’307
) . Poner texto al poner
Maés claridad. .
cursor encima de las
acciones.
Poner texto al poner
S2 (UO4) cursor encima de las r
acciones.
Tabla 23: Evaluacion M1 del Objetivo U06 — Maite Del Barrio (Usuario)
. . Mas Ampliar .
Escenario | Comentarios UOs un UO Otros Tiempo
) . . Si tiene lugar mejor poner
¢Que es activo? ¢Que es Iols :jatosudgel lu :;r er? la
S1(UO6) | idLugar? cQué es Ldap_link? g 2
] . tabla.
Mas claridad.
Poner texto al poner
S2 (UO6) cursor encima de las 1

acciones.
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Conclusiones

Una vez analizados los resultados y los comentarios de los usuarios, se decide
dar por valido el prototipo del Objetivo UO6 (Gestionar personas) debido a que no se
encuentran errores de usabilidad. Sin embargo, se toman en consideracion las siguientes
sugerencias realizadas por los usuarios:

e Eliminar los campos que no son significativos para el usuario. Activo,
Ldap_link e idPersona. Cambiar cn_ldap por algo mas claro, como nombre y
apellidos.

e Cambiar los datos de la tabla personas. Es decir, la tabla persona tendra los

campos: Nombre y apellidos, campus, centro, planta y lugar.
5.7.2 Tabla de estimaciones

A continuacion se puede observar en la Tabla 24, la cual recoge las horas totales
estimadas en la anterior iteracién, las horas invertidas en la actual iteracion y la nueva
estimacion propuesta para la siguiente iteracion.

Observando el tiempo consumido hasta ahora que ronda las 170h y observando
la cantidad de Objetivos de Usuario extraidos tras la inclusion de LDAP se comprueba
que no es factible realizar todos y cada uno de los Objetivos de Usuario.

Por ello, se decide suprimir los Objetivos UO3 (Gestionar planos), UO5
(Gestiodn de centros) y UO7 (Gestion de usuarios) y realizar los Objetivos UO4 y UO6

considerados los més relevantes para la administracion del sistema.

Tabla 24: Tabla de estimaciones séptimo Sprint Backlog

Tareas Hora}s totales . Horgs Nuevg,
estimadas  invertidas ~ estimacion

Reuniones 2:00 0:30 1:30
Planificacion inicial 0:00 0:00 0:00
Realizar el sprint backlog 3:00 1:00 2:00
Copias de seguridad 0:00 0:00 0:00
HTML 5 0:00 0:00 0:00
Jquery / AJAX 0:00 0:00 0:00
PHP 0:00 0:00 0:00
Framework PHP 0:00 0:00 0:00
Metodologias agiles 0:00 0:00 0:00
LDAP 0:00 0:00 0:00
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Horas totales Horas Nueva

UElE2S estimadas invertidas ~ estimacion
Instalacién de las herramientas ) ) )
Instalaci6n necesarias 0:00 0:00 0:00
Maquina Virtual 0:00 0:00 0:00
Captura de requisitos 0:00 0:00 0:00
PRI Objetivos de usuario 0:00 0:00 0:00
Anadlisis inicial
Definir vista general del proyecto 0:00 0:00 0:00
LDAP Script de importacion LDAP 0:00 0:00 0:00
Base de datos Redisefio y implementacion 0:00 0:00 0:00
HTA y prototipos de ) ) )
?I/IBtsL(J:aorl papel 0:00 0:00 0:00
Evaluacion ) . .
persona) orototipado de papel 0:00 0:00 0:00
HTA y prototipos de ) . .
M1 UO2 papel 0:00 0:00 0:00
(Buscar lugar) | Evaluacién ) . .
prototipado de papel 0:00 0:00 0:00
M1 U03 riTA Y prototipos de 3:30 1:30 2:00
(Gestionar Evgluacién
planos) orototipado de papel 2:00 0:00 2:00
HTA y prototipos de . . .
M1 (Analisis y disefio M1 U.QA' papel 3:30 4:00 0:00
de la navegacion) (Gestion de Evaluacién
lugares) prototipado de papel 2:00 2:00 0:00
M1 U05 riTA Y prototipos de 3:00 1:30 1:30
(Gestion de Evzluacién
centros) prototipado de papel 2:00 0:00 2:00
M1 U06 riTA Y prototipos de 3:00 4:00 0:00
(Gestion de FI%vzuuacic')n
personas) prototipado de papel 2:00 2:00 0:00
M1 U07 riTA Y prototipos de 3:00 0:00 3:00
(Gestion de FI%sz:\Iuacic')n
usuarios) - 2:00 0:00 2:00
prototipado de papel
mplementacion de 0:00 0:00 0:00
M2 UO1 —
Svalacion 0:00 0:00 0:00
euristica
mplementacion de 0:00 0:00 0:00
M2 UO2 —
M2 (Modelo de Evaluacion . . .
presentacién) heuristica 0:00 0:00 0:00
mplementacion de 10:00 0:00 10:00
M2 UO3 —
valacion 2:00 0:00 2:00
euristica
M2 UO4 mplementacion de 10:00 0:00 10:00
a vista
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M3 (Ldgica de
Negocio)

Pruebas

Documentacion
[\ ETIVEL

Presentacion

Horas totales Horas Nueva
Tareas _ _ : _ a
estimadas invertidas ~ estimacidn
Evaluacion _ _ .
heuristica 2:00 0:00 2:00
: arln\r/)ilsetglentamon de 10:00 0:00 10:00
M2 U05 Evaluacion
‘ot 2:00 0:00 2:00
heuristica
: arln\r;ilsetr;lentac|on de 10:00 0:00 10:00
M2 Uoe Evaluacion
‘ot 2:00 0:00 2:00
heuristica
: arln\r;ilsetr;lentac|on de 10:00 0:00 10:00
M2 Uo7 Evaluacion
‘ot 2:00 0:00 2:00
heuristica
Implementacion
Ic')gFi)ca de negocio 1:00 0:00 1:00
M2 Uo1 Evaluacion
uacty 2:00 0:00 2:00
funcionalidad
Implementacion
Ic')gFi)ca de negocio 1:00 0:00 1:00
M2 U0z Evaluacion
uacty 2:00 0:00 2:00
funcionalidad
Implementacion
IégFi)ca de negocio 15:00 0:00 15:00
M2 D03 Evaluacion
; ; 2:00 0:00 2:00
funcionalidad
Implementacion
Iégri)ca de neglocio 15:00 0:00 15:00
M2 Uo4 Evaluacion
- 2:00 0:00 2:00
funcionalidad
Implementacion
Iégri)ca de negocio 15:00 0:00 15:00
M2 U05 Evaluacion
i ; 2:00 0:00 2:00
funcionalidad
Implementacion
Iégri)ca de negocio 15:00 0:00 15:00
M2 Uoe Evaluacion
i ; 2:00 0:00 2:00
funcionalidad
Implementacion
Iégri)ca de negocio 15:00 0:00 15:00
M2 Uo7 Evaluacion
i ; 2:00 0:00 2:00
funcionalidad
Disefio de integracion 4:00 0:00 4:00
Pruebas de integracion 4:00 0:00 4:00
Desarrollo de la memoria 40:00 7:00 33:00
Creacién del manual de usuario 3:00 0:00 3:00
Elaboracion de la presentacion 10:00 0:00 10:00
TOTAL: 243:00 23:30 221:00
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5.7.3 Actividades proxima iteracion

A continuacion, se detallan las actividades programadas para realizar en la

proxima iteracion.

Actividades sobre objetivos de usuario

¢ Realizar el modelo de presentacion, M2, de los Objetivos de Usuario UO4 y
UO6.

e Realizar conjuntamente la evaluacion de la funcionalidad de los Objetivos
UO1y UO02.

5.8 OCTAVO SPRINT BACKLOG

En este octavo Sprint Backlog se implementa y evalia el modelo de
presentacion para los Objetivos de Usuario UO4 y U6.

A su vez se realiza la evaluacion conjunta de la funcionalidad para los Objetivos
UO1ly UO2.

5.8.1 Actividades realizadas

A continuacion se detallan las actividades llevadas a cabo a lo largo de la

iteracion.

Evaluacién final conjunta de funcionalidad Objetivos UO1y UO2

Se realiza la evaluacion final de la funcionalidad conjuntamente para los
Objetivos de Usuario, UO1 y UO2. Para ello, se definen una serie de escenarios a
evaluar cdmo se pueden observar en la Tabla 25.

En rosa, se muestran los escenarios a evaluar tanto en movil como en escritorio
de forma estética, es decir, sin moverse del lugar. Por el contrario, en azul se observan
los escenarios a evaluar unicamente en movil y en modo dindmico, es decir, en
movimiento siguiendo las indicaciones para llegar al objetivo propuesto por el

escenario.

102



Tabla 25: Escenarios de evaluacidn funcionalidad cliente (UO1 y UO2)

Quiero ver en los planos la distribucion de espacios de todas las plantas de la facultad
de Informatica de San Sebastian. Ademas quiero ver la tercera planta con varios niveles
de detalle.

Quiero localizar en el plano con suficiente nivel de detalle (suficiente tamafio centrado
en la pantalla) el despacho 253.

Quiero localizar en el plano con suficiente nivel de detalle (suficiente tamafio centrado
en la pantalla) laboratorio lab 0.6.

Quiero localizar en el plano con suficiente nivel de detalle (suficiente tamafio centrado
en la pantalla) la Sala PFC.

Quiero localizar en el plano con suficiente nivel de detalle (suficiente tamafio centrado
en la pantalla) el aula 1.4.

Quiero ver el listado de todo el personal de la facultad y encontrar la informacién de
Urretavizcaya.

Quiero ir fisicamente al Salén de actos.

8.

Quiero ir fisicamente a la secretaria del centro.

9.

Quiero ir fisicamente al aula 3.2.

10. Voy al despacho de la profesora Nerea Ezeiza para informarle de que hoy no podré ir a

clase. Cuando llego a su despacho veo que no esta, entonces busco su e-mail para
mandarle un mensaje.

11. Hoy creo que tengo laboratorio en el lab E.5 con Ifiaki Inza, me acerco hasta al

laboratorio E.5 y veo que esta cerrado. Entonces me acerco a su despacho, pero como
no esta le llamo al otro profesor de la asignatura que se apellida Elorriaga.

Una vez definidos los escenarios se le proporciona a cada evaluador una tabla,
en la cual anotar los resultados y comentarios al ejecutar cada uno de los escenarios.

Debido a que los resultados son muy extensos estos se mostraran en la seccién
de anexo, ANEXO I. Por lo tanto, en esta seccion Unicamente se resumen los
comentarios o errores observados por los evaluadores, y las acciones tomadas a cabo

para solucionarlos.
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Conclusiones vy resultados:

Una vez analizados los comentarios de cada evaluador se decidi6 corregir los

siguientes errores detectados.

e En el Objetivo de Usuario UO2, en la version movil, al ejecutar la
basqueda de un lugar, el teclado no desaparecia, ver Figura 40. Por lo
tanto se modifica el codigo para eliminar el teclado y dejar a la vista el

plano tras realizar una busqueda.

158.227.142.234/FindPlace/sels ' @ 158.227.142.234/FindPlace/sele IE

FEOOTEIONG,. .| BOCYE €1 CuS OUSCSE WNTOMmaoon ¥ @
Aula cenbinuscidn inroduce el nombne o codigo del misma.

Tipa de kugar,
Nombre - Codiga: Aula v

Aula 3.1 -31¢
Hombre - Codiga:

s R O

Su localizacion es- Tercera planta (Levenda colores)

4

:r t'y'u'i a"p

asdfghijkIa

£ z xcvhbnme

g | (o]
23 3 = i Fachada principel- Fecultad de Infermiticn

Figura 40: Error funcionalidad UO2 (Teclado no desparece)

e En el Objetivo UO2, al realizar una basqueda desaparecia el texto
buscado en la caja “Nombre - Codigo” lo cual despista al usuario al no
saber que habia buscado. Este hecho es solucionado guardando el texto

una vez realizada la busqueda.

e En los Objetivos UO1 y UO2 la resolucion de los planos resulta
insuficiente. Por lo tanto se mejora la resolucion de los planos para

pantallas pequenas.

104



Modelo de presentacién del UO4

Se implementa la vista del Objetivo de Usuario UO4 (Gestionar lugares)
tomando como referencia los prototipos de papel aprobados en el séptimo Sprint

Backlog.

Vista implementada

A continuacién se muestran una serie de pantallazos de lo que seria la secuencia
de edicién de un lugar con el objetivo de mostrar la vista implementada.

El usuario que desea editar un lugar deberd seleccionar la opcioén “Gestionar
lugares” del ment superior (ver Figura 28). Una vez seleccionada el usuario debera

elegir el centro sobre el cual desea editar un lugar como se muestra en la Figura 41.

Gestionar lugares

Primero selecciona el campus y a continuacion el centro sobre el cual quiere editar lugares.
Campus: Campus Araba

Centro: Escuela Universitaria de Ingenieria de Vitoria-Gasteiz

Figura 41: Implementacién vista Objetivo UO4 (Seleccidon de centro)

Una vez seleccionado el centro se le mostrard una tabla en la que se recogeran

todos los datos dados de alta en el sistema para ese centro (ver Figura 42).

Gestionar lugares

= Afiadir lugar Nombre ¥

No Nombre Codigo PixelX PixelY Pixels Alto Pixels Ancho Tipo Aula Planta Acciones

1 Salon de actos SIN 953 343 323 157 Otros Planta Baja s m

2 Despacho OD7.2 0oD7.2 583 335 60 95 Despacho Planta Baja 7
Secretaria SIN 8 2 4 4 Otros Planta Baja PN

4 Despacho Juan Miguel Lopez - Borja Fernandez 02c7.6 100 100 100 100 Despacho Tercera planta |

Figura 42: Implementacidn vista Objetivo UO4 (Datos centro)
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Para poder editar un lugar, el usuario debera pinchar en la accion editar,
representada mediante un lapiz (ver Figura 42). Una vez seleccionada se le mostrara el
formulario de edicion (ver Figura 43) en el cual debera editar los datos que considere

oportunos.

Gestionar lugares

Editar un lugar

Nombre: Secretaria
*Codigo: SIN
*PixelX:
“PixelY:
*Pixels Alto: 4
*Pixels Ancho:
*Tipo de Lugar: Otros

Planta: Planta Baia

=]

Figura 43: Implementacion vista Objetivo UO4 (Seleccidn del centro)

Una vez insertados los datos en el formulario, y en caso de que no hubiera
ningun error, el sistema actualizaria los datos y volveria a mostrar la tabla con los datos
del centro que se observa en la Figura 42.

Una vez realizada la implementacién esta se evalia mediante una evaluacion
heuristica en conjunto con la implementacion de la vista del UO 6. Por lo tanto la
evaluacién y las conclusiones y correciones de la vista se veran en el proximo apartado,

modelo de presentacién del UOB.

Modelo de presentacion del UO6
Se implementa la vista del Objetivo de Usuario UO6 (Gestionar personas)

tomando como referencia los prototipos de papel aprobados en el séptimo Sprint

Backlog.
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Vista implementada

A continuacion se muestran una serie de pantallazos en los que se muestra el
proceso a seguir para dejar de asociar un lugar a una persona.

Para dejar de asociar un lugar a una persona el usuario debera pulsar en la
opcion “Gestionar personas” del menu superior (ver Figura 28). Una vez seleccionada
se le mostrar la lista de las personas dadas de alta en el sistema como se muestra en la
Figura 44.

Nombre v apellidos v

No Nombre y apellidos Campus Centro Tipo Lugar Planta Nombre lugar Acciones
1 ABAD DIAZ DE CERIO, ANA s m

2 ABAD GARCIA, DAVID s W

3 ABAD MIGUELEZ, MARIA BEGONA Pl

4 ABAD TRUEBA, NAIARA s @

5 ABADIA GUTIERREZ, MIKEL s

6 ABAITUA BEICA, AINHARA N

7 ABALDE CANTERO, OSCAR s m

8 ABALIA CAMINO, INMACULADA |

9 ABALOS VILLARO, BENITO P

10 ABAROA ERKOREKA, GAIZKA P

Figura 44: Implementacién vista Objetivo UOG6 (Datos persona)

El usuario debera buscar la persona a la que desea desligar de un lugar y una vez
encontrada pulsar en la accién eliminar representada mediante una papelera de reciclaje

como se observa en la Figura 45.

No Nombre y apellidos Campus Centro Tipo Lugar Planta Nombre lugar  Acciones
1 PIKATZA ATXA, JUAN MANUEL Campus Gipuzkoa Facultad de Informatica/Informatika Fakultatea Laboratorio Planta Baja Lab0.4-008 ,"@
2 PIKATZA GORROTXATEGI, NAIARA s 0
Figura 45: Implementacion vista Objetivo UO6 (Eliminar persona)
Una vez seleccionada la opcion borrar, el sistema pedira la confirmacion de
borrado al usuario y en caso afirmativo procederd a borrar el lugar asociado a esa

persona.
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Evaluacién heuristica

Una vez implementada la vista del Objetivo UOB6, esta se evalla conjuntamente

con la vista del Objetivo UO4 mediante una evaluacion heuristica con tres usuarios.

Para ello se le proporciona a cada evaluador una tabla en la cual anotar sus

observaciones acerca de los heuristicos a evaluar. Una vez realizadas las evaluaciones

se analizan con detenimiento los comentarios realizados y se decide actuar para corregir

los errores mas graves detectados.

A continuacién se pueden observar sus resultados sintetizados en la Tabla 26,

Tabla 27 y Tabla 28.

Tabla 26: Evaluacion heuristica UO4-UO6 de Juan Miguel Lopez

Heuristicos

Diélogo Simple y
Natural

Criterios Problemas en escritorio
Presenta la informacion justay no | Ok
mas
La secuencia de tareas es Ok

adecuada

El Disefio Grafico y el Color
ayudan a la comprension

El color gris de letra con fondo negro en
la cabecera de las pantallas no es
accesible, no tiene contraste suficiente.

La organizacion de la pantalla es
adecuada

Ok

. La terminologia empleada se Ok
Habla_r el Lenguaje del adecua al tipo de usuario, se
Usuario .
entiende su efecto
Hay ayuda para la introduccién de | Ok
Minimizar la Carga de | datos
Memoria del Usuario La visibilidad de las acciones es Ok

buena

Consistencia

El Disefio de la Interfaz es
consistente en toda la aplicacién

En los resultados de personas,
dependiendo donde se esté, aparecen 3 o
5 péginas de busqueda

Feedback

El S. informa de lo que esta
haciendo y de cémo interpreta la
entrada del Us.

Ok

Se informa al Us. inmediatamente
cuando se producen errores, fallos
del S

Ok, lo pone bien cuando hay un error

Sefalizar la Salida

Las Salidas (atras, salir...) estan
bien sefializadas

El back es el que viene por defecto, salir
con el logout Ok

Hay caminos cortos para accesos Ok
Abreviaturas rapidos (teclas, botones, raton,

gestos, marcadores)

Son claros, precisos, educados, Adecuados

Mensajes de Error

constructivos (ayudan a encontrar
la solucién)

Prevenir errores

Ayuda a prevenir errores,
informando para que no se
produzcan.

Ok, los desplegables ayudan
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Heuristicos

Criterios

Problemas en escritorio

Ayuday
Documentacién

Se ofrecen manuales, tutoriales
on-line,...

No tiene ningln tipo de ayuda online ni
manual, deberia aparecer algo, aunque
fuera un pequefio documento PDF.

Tabla 27: Evaluacion heuristica UO4-UO6 de Maite Urretavizcaya

Heuristicos

Criterios

Problemas en escritorio

Presenta la informacion justa y no
mas

Probablemente si.

La secuencia de tareas es Si
Dialogo Simple y adecuada
Natural El Disefio Grafico y el Color Si
ayudan a la comprension
La organizacion de la pantalla es Si
adecuada
La terminologia empleada se Si

Hablar el Lenguaje del
Usuario

adecua al tipo de usuario, se
entiende su efecto

Minimizar la Carga de
Memoria del Usuario

Hay ayuda para la introduccion de
datos

No. Al tener que introducir informacion
de lugares no sabia bien lo que se pedia.

La visibilidad de las acciones es
buena

Si

Consistencia

El Disefio de la Interfaz es
consistente en toda la aplicacion

Si, salvo en busqueda que te saca a otra
ventana en la que no aparece toda la
funcionalidad de paso por la lista.

Feedback

El S. informa de lo que esta
haciendo y de cémo interpreta la
entrada del Us.

Méas 0 menos.

Se informa al Us. inmediatamente
cuando se producen errores, fallos
del S

Si, a través de mensajes con fondo rojo.

Sefalizar la Salida Las Salidas (atras, salir...) estan Si
bien sefializadas
Hay caminos cortos para accesos No sé.

Abreviaturas

rapidos (teclas, botones, raton,
gestos, marcadores)

Mensajes de Error

Son claros, precisos, educados,
constructivos (ayudan a encontrar
la solucion)

No siempre te permite conocer lo que
vas a poder hacer o no

Prevenir errores

Ayuda a prevenir errores,
informando para que no se
produzcan.

No del todo.

Ayuday
Documentacion

Se ofrecen manuales, tutoriales
on-line,...

No, nada y deberian incluirse en la
propia herramienta.
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Tabla 28: Evaluacion heuristica UO4-UO6 de Begofia Losada

Heuristicos

Criterios

Problemas en escritorio

Dialogo Simple y
Natural

Presenta la informacién justa
Yy N0 Mas

La secuencia de tareas es
adecuada

El Disefio Gréfico y el Color
ayudan a la comprension

La organizacion de la
pantalla es adecuada

Hablar el Lenguaje
del Usuario

La terminologia empleada se
adecua al tipo de usuario, se
entiende su efecto

Gestion Personas: Blisqueda por “Tipo Aula”
no se entiende.

FindPlace y Home son dos términos distintos
con igual significado??

Minimizar la Carga
de Memoria del
Usuario

Hay ayuda para la
introduccion de datos

Gestion Personas: Las cajas de texto no ayudan
en la introduccién de basqueda por Campus 0
Facultad o Planta, por ejemplo. Deberia ofrecer
una seleccién de opciones.

La visibilidad de las acciones
es buena

Consistencia

El Disefio de la Interfaz es
consistente en toda la
aplicacion

FindPlace y Home son dos términos distintos
con igual significado

Feedback

El S. informa de lo que esta
haciendo y de como
interpreta la entrada del Us.

Gestion Lugares: Al borrar no pregunta si eso
es lo que quieres. Borra directamente.

En ambos: Falta explicacion sobre el lapiz
(modificar) o la papelera (borrar).

Se informa al Us.
inmediatamente cuando se
producen errores, fallos del S

He borrado un lugar asociado a una persona.
Ha salido un instante un mensaje y ha
desaparecido inmediatamente en cuando he
movido el ratdn sin darme tiempo a leerlo.

Sefializar la Salida

Las Salidas (atras, salir...)
estan bien sefializadas

Abreviaturas

Hay caminos cortos para
accesos rapidos (teclas,
botones, raton, gestos,
marcadores)

Mensajes de Error

Son claros, precisos,
educados, constructivos
(ayudan a encontrar la
solucion)

Prevenir errores

Ayuda a prevenir errores,
informando para que no se
produzcan.

Deberia ofrecer una seleccion de opciones en
las opciones de busqueda. Es dificil por
ejemplo buscar por planta.

Ayuday
Documentacion

Se ofrecen manuales,
tutoriales on-line, ...

Conclusiones y correcciones

Tras analizar los comentarios realizados en cada heuristico y analizando los
comentarios adicionales realizados por los usuarios ante los fallos mas graves
observados, se decide realizar numerosas correcciones. Entre dichas correcciones las
mas destacables son:

110



5.8.2

Al introducir los datos del espacio asociado a personas, no se indica el TIPO
del espacio que se quiere asociar (aula, despacho, etc.). Por lo tanto una vez
seleccionado un espacio, se mostrara en una caja de texto no modificable el
tipo del lugar seleccionado.

El desplegable de Lista de centros en Personas, no muestra los centros en
orden alfabético. Se procedera a corregirlo y colocarlos en orden alfabético.
No permite ver como queda en el plano un espacio concreto. No se puede
saber desde la interfaz de administracion si los pixeles introducidos son
correctos 0 no. Se introducira un botén que mostrara una vista preliminar de
los pixeles introducidos.

Correccidn de fallos ortograficos.

Tras introducir, borrar o editar un lugar o persona el sistema notificaba
mediante una alerta que al de poco tiempo desaparecia. Se considera que no
deberia desaparecer pues despista al usuario y por lo tanto se procedera a
corregir este hecho.

FindPlace (en el logo) y Home (en las migas de pan) son términos que
significan lo mismo y llevan al mismo sitio. Unificarlos.

Gestion Personas: Busqueda por “Tipo Aula” no se entiende. Cambiarlo por
“Tipo de Lugar”

Gestién Lugares: Al borrar no pregunta si eso es lo que quieres. Borra
directamente. Implementar una confirmacion.

Cuando se pasa el cursor por encima de los iconos de edicion o borrado no

sale nada. Afiadir una descripcién de la accion.

Tabla de estimaciones

A continuacién se puede observar en la Tabla 29, la cual recoge las horas totales

estimadas en la anterior iteracion, las horas invertidas en la actual iteracion y la nueva

estimacion propuesta para la siguiente iteracion.

111



Tabla 29: Tabla de estimaciones octavo Sprint Backlog

Horas totales Horas Nueva
LEGES . : . : .
estimadas invertidas ~ estimacion
Reuniones 1:30 0:30 1:00
» Planificacion inicial 0:00 0:00 0:00
Gestion - -
Realizar el Sprint Backlog 2:00 1:00 2:00
Copias de seguridad 0:00 0:00 0:00
HTML 5 0:00 0:00 0:00
Jquery / AJAX 0:00 0:00 0:00
» PHP 0:00 0:00 0:00
Formacion
Framework PHP 0:00 0:00 0:00
Metodologias agiles 0:00 0:00 0:00
LDAP 0:00 0:00 0:00
> Instalac.lon de las herramientas 0:00 0:00 0:00
Instalacion necesarias
Maquina Virtual 0:00 0:00 0:00
Captura de requisitos 0:00 0:00 0:00
PR Objetivos de usuario 0:00 0:00 0:00
Anadlisis inicial
Definir vista general del proyecto 0:00 0:00 0:00
LDAP Script de importacion LDAP 0:00 0:00 0:00
Base de datos Redisefio y implementacion 0:00 0:00 0:00
M1 UO1 1Ay prototipos de 0:00 0:00 0:00
(Buscar FI;vrzlluaci()n
persona) prototipado de papel 0:00 0:00 0:00
HTA y prototipos de . . .
M1 UO2 papel 0:00 0:00 0:00
(Buscar lugar) | Evaluacion ) } .
M1 (Analisis y disefio prototipado de papel 0:00 0:00 0:00
de la navegacion) M1 U04 HTA y prototipos de 0:00 0:00 0:00
L papel
(Gestion de Evaluacion
lugares) prototipado de papel 0:00 0:00 0:00
M1 U06 HTA y prototipos de 0:00 0:00 0:00
L papel
(Gestion de Evaluacion
personas) prototipado de papel 0:00 0:00 0:00
mplementacion de 0:00 0:00 0:00
M2 UO1 Evaluacion
heuristica 0:00 0:00 0:00
Implementacion de ) . .
M2 (Modelo de 2 U032 la vista 0:00 0:00 0:00
presentacion) Evalyaplon 0:00 0:00 0:00
heuristica
mplementacion de 10:00 9:00 1:00
M2 UO4 = aluacion
valuacio 2:00 2:00 0:00
heuristica
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Horas totales Horas Nueva

LEIGES . : : : o
estimadas invertidas  estimacion

:;“\‘l)i'set':e”tac'on de 10:00 8:00 2:00
M2 U06 Evaluacion
- 2:00 2:00 0:00
heuristica
Implementacion
Ic'JgFi)ca de negocio 1:00 2.00 0:00
M2z UO1 Evaluacion
h . 2:00 2:00 0:00
funcionalidad
Implementacion
Ic'JgFi)ca de negocio 1:00 3:00 0:00
M2z Uoz2 Evaluacion
M3 (Lo6gica de funcionalidad 2:00 2:00 0:00
Negocio Implementacion
gocio) Iégﬁ’ca e negocio 15:00 0:00 15:00
M2 Uo4 Evaluacion
funcionalidad 2:00 0:00 2:00
Implementacion
P . 15:00 0:00 15:00
euos g e
funcionalidad 2:00 0:00 2:00
Disefio de integracion 4:00 0:00 2:00
Pruebas - —
Pruebas de integracion 4:00 0:00 2:00
Documentacion Desarrollo de la memoria 33:00 15:00 18:00
[\ ETVEL Creacion del manual de usuario 3:00 0:00 3:00
Presentacion Elaboracion de la presentacion 10:00 0:00 10:00
TOTAL: 221:00 46:30 75:00

5.8.3 Actividades proxima iteracion

A continuacion, se detallan las actividades programadas para realizar en la

proxima iteracion.

Actividades sobre objetivos de usuario

e Corregir los fallos detectados en la evaluacion heuristica de los Objetivos
UO4 y UOe6.

e Implementar y evaluar la I6gica de negocio, M3, de los Objetivos UO4 y
uUOe6.
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5.9 NOVENO SPRINT BACKLOG

En este noveno Sprint Backlog se corrigen los errores detectados en la

evaluacion heuristica. Ademéas se realiza la implementacion de la l6gica de los

Objetivos UO4 y UO6 y se evalla la misma. Una vez evaluada se corrigen los errores

observados en la evaluacion.

5.9.1 Actividades realizadas

A continuacion se detallan las actividades llevadas a cabo a lo largo de la

iteracion.

Evaluacién de la funcionalidad UO4 y UO6

Con el objetivo de comprobar la correcta funcionalidad de ambos objetivos de

usuario se plantean una serie de pruebas de aceptacion a ejecutar. A continuacion se

muestra en la Tabla 30 las pruebas realizadas.

Tabla 30: Evaluacion de la funcionalidad UO4 y UO6

CONTEXTO ENTRADA SALIDA PREVISTA Resultado

Administracion Identificacién incorrecta Mensaje claro, no permite CORRECTO
entrada

Administracion Identificacion correcta Permite la entrada CORRECTO
Administracion- Aparecen automaticamente
Gestion Personas- Datos modificados mg dificados CORRECTO
Modificar Datos
Administracion- L S . .
Gestion Personas- Introduce dato inexistente Opci6n imposible o mensaje CORRECTO
Modificar Datos como Campus claro
Administracién- Pulsa Borrar los datos de Efectlia borrado del lugar
Gestion Personas- UNa Dersona asociado a una persona con CORRECTO
Borrar Datos P mensaje de seguridad previo
Administracion- Afiade un lugar nuevo con Aparece la actualizacion
Gestion Lugares- todos los da’g)s obligatorios inmediatamente o bien, avisa | CORRECTO
Afiadir Lugar g y aparece la actualizacion.
Administracion- Afiade un lugar nuevo sin
Gestion Lugares- dos los d g bli . Avisos claros y precisos CORRECTO
Afiadir Lugar todos los datos obligatorios
Administracion- Afiade un lugar ya existente | Opcién imposible o mensaje
Gestion Lugares- gary P P ! INCORRECTO
Affadir Lugar con nuevos datos. claro
Administracion- Modifica los datos de un Aparece la actualizacion
Gestion Lugares- inmediatamente o bien, avisa | CORRECTO

Modificar Lugar

lugar

y aparece la actualizacion.
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CONTEXTO ENTRADA SALIDA PREVISTA Resultado
Administracion- Modifica !os datos de un
Gestion Lugares- lugar. Indica datos Mensaje INCORRECTO
Modificar Lugar absurdos. Ej PixelY un dato

muy grande

Administracion- Modifica los datos de un
Gestion Lugares- lugar. Indica codigo Mensaje INCORRECTO
Modificar Lugar inexistente
Administracion- Efectlia borrado con mensaje
Gestion Lugares- Borra un lugar ! CORRECTO

Borrar

de seguridad

Conclusiones y resultados:

Una vez analizados los resultados obtenidos en la evaluacion se decidi6 corregir

los siguientes errores detectados:

e Se introduce restriccion a los pixeles. A partir de 20000 (que se considera un

nimero ya excesivo) marcar al usuario que el ndmero introducido es

exageradamente grande.

e Se introduce comprobacion en el codigo. Si un codigo introducido ya existe

para ese centro avisar al usuario de que ese lugar ya existe.

e Se permite no introducir los campos pixeles y codigo. En caso de dejarlos

vacios se introducirén valores por defecto, S/N (sin numero) para el cddigo y

0 para los pixeles.

e Ademas se afiade una seccion de ayuda breve para explicar al usuario que

significa cada campo.

5.9.2 Tabla de estimaciones

A continuacién se puede observar en la Tabla 24, que recoge las horas totales

estimadas en la anterior iteracién, las horas invertidas en la actual iteracion y la nueva

estimacion propuesta para la siguiente iteracion.
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Tabla 31: Tabla de estimaciones noveno Sprint Backlog

Horas totales Horas Nueva
Tareas . : . : o
estimadas invertidas ~ estimacion
Reuniones 1:00 1:00 0:00
» Planificacion inicial 0:00 0:00 0:00
Gestion - -
Realizar el sprint backlog 2:00 1:00 1:00
Copias de seguridad 0:00 0:00 0:00
HTML 5 0:00 0:00 0:00
Jquery / AJAX 0:00 0:00 0:00
o PHP 0:00 0:00 0:00
Formacion
Framework PHP 0:00 0:00 0:00
Metodologias agiles 0:00 0:00 0:00
LDAP 0:00 0:00 0:00
- Instalac.lon de las herramientas 0:00 0:00 0:00
Instalacion necesarias
Maquina Virtual 0:00 0:00 0:00
Captura de requisitos 0:00 0:00 0:00
PR Objetivos de usuario 0:00 0:00 0:00
Andlisis inicial
Definir vista general del proyecto 0:00 0:00 0:00
LDAP Script de importacion LDAP 0:00 0:00 0:00
Base de datos Redisefio y implementacion 0:00 0:00 0:00
M1 UO1 riTA Y prototipos de 0:00 0:00 0:00
(Buscar Evgluacién
persona) prototipado de papel 0:00 0:00 0:00
HTA y prototipos de ) ) )
M1 UO2 papel 0:00 0:00 0:00
(Buscar lugar) | Evaluacion ) . .
M1 (Analisis y disefio prototipado de papel 0:00 0:00 0:00
de la navegacion) M1 U04 HTA y prototipos de 0:00 0:00 0:00
py papel
(Gestion de Evaluacién
lugares) prototipado de papel 0:00 0:00 0:00
M1 U06 HTA y prototipos de 0:00 0:00 0:00
py papel
(Gestion de Evaluacion
personas) orototipado de papel 0:00 0:00 0:00
mplementacion de 0:00 0:00 0:00
M2 UO1 Evaluacio
valuacion 0:00 0:00 0:00
heuristica
Implementacion de } : .
M2 (Modelo de 2 U2 la vista 0:00 0:00 0:00
resentacion) M2 U Evaluacion
P ua 0:00 0:00 0:00
heuristica
:;"\‘/’i'setg"e”tac'on de 0:00 0:00 0:00
M2 Uo4 Evaluacion
o 0:00 0:00 0:00
heuristica
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Horas totales Horas Nueva

Tareas . : : : o)
estimadas invertidas  estimacion

Implementacion de

la vista 2:00 1:00 0:00
M2 UO6 Evaluacion
valuacio 0:00 0:00 0:00
heuristica
Implementacion
I()g?ca de neglocio 0:00 0-00 0:00
M2 UO1 Evaluacion
valuacio 0:00 0:00 0:00
funcionalidad
Implementacion
I()g?ca de neglocio 0:00 0-00 0:00
M2 U02 Evaluacion
M3 (Logica de funcionalidad 0:00 0:00 0:00
Negocio Implementacion
L) I()g?ca i neg'ocio 15:00 14:00 0:00
M2 UO4 Evaluacio
valuacion 2:00 2:00 0:00
funcionalidad
:&ﬁ’lﬁrﬂi”ﬁi;fﬁo 15:00 12:00 0:00
M2 UO6 Evaluacio
valuacion 2:00 2:00 0:00
funcionalidad
Disefio de integracion 2:00 0:00 2:00
Pruebas - —
Pruebas de integracién 2:00 0:00 2:00
Documentacion Desarrollo de la memoria 18:00 10:00 14:00
Y ET[VEL Creacién del manual de usuario 3:00 0:00 3:00
Presentacion Elaboracion de la presentacién 10:00 0:00 10:00
TOTAL: 75:00 44:00 32:00

5.9.3 Actividades proxima iteracion

A continuacion, se detallan las actividades programadas para realizar en la

préxima iteracion.

Actividades generales

e Realizar el manual del desarrollador
e Realizar la presentacion

e Comprobar el correcto funcionamiento del cliente y la administracion.

5.10 DECIMO SPRINT BACKLOG

En esta décima y ultima iteracion se realiza el manual del usuario que se puede
observar en el Anexo Il. Ademas se comprueba que ambas paginas web funcionan

correctamente y se realiza la presentacion para defender el proyecto ante el tribunal.
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5.10.1 Actividades realizadas

Realizar el manual del desarrollador

Se realiza el manual del desarrollador, ver Anexo I, en el que se trata de

facilitar la tarea a cualquier persona que desease continuar con el desarrollo de

este proyecto.

Realizar pruebas de integracion

Se comprueba que no existen conflictos entre ambas paginas web (pagina

web cliente y pagina web de administracion. Para ello se realizan las siguientes

acciones para comprobar el correcto funcionamiento.

Editar el lugar asociado a la persona “Begofia Losada”.

Buscar la persona Begofia Losada.

Desvincular el lugar de la persona “Begofia Losada”.

Introducir un lugar con un cddigo repetido y comprobar que no lo
permite.

Introducir un lugar nuevo en la facultad de ingenieria de vitoria.
Comprobar que se visualiza correctamente un lugar introducido.
Borrar el lugar introducido y comprobar que no es posible

visualizarlo desde la pagina web cliente.

Tras realizar estas pruebas no se detectan errores y se decide dar por

concluido el desarrollo del proyecto.

Realizar la presentacion

Se realiza la presentacion que usara para defender el proyecto ante el

tribunal.

5.10.2 Tabla de estimaciones

A continuacion se puede observar en la Tabla 32, la cual recoge las horas totales

estimadas en la anterior iteracion, las horas invertidas en la actual iteracion y la nueva

estimacion propuesta para la siguiente iteracion.
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Tabla 32: Tabla de estimaciones decima Sprint Backlog

Horas totales Horas Nueva
LEGES . : . : o
estimadas invertidas ~ estimacion
Reuniones 0:00 0:00 0:00
o Planificacion inicial 0:00 0:00 0:00
Gestion - -
Realizar el sprint backlog 1:00 1:00 0:00
Copias de seguridad 0:00 0:00 0:00
HTML 5 0:00 0:00 0:00
Jquery / AJAX 0:00 0:00 0:00
o PHP 0:00 0:00 0:00
Formacion
Framework PHP 0:00 0:00 0:00
Metodologias agiles 0:00 0:00 0:00
LDAP 0:00 0:00 0:00
Instalacion de las herramientas
. 0:00 0:00 0:00
Instalacion necesarias
Magquina Virtual 0:00 0:00 0:00
Captura de requisitos 0:00 0:00 0:00
PR Objetivos de usuario 0:00 0:00 0:00
Anadlisis inicial
Definir vista general del proyecto 0:00 0:00 0:00
LDAP Script de importacion LDAP 0:00 0:00 0:00
Base de datos Redisefio y implementacion 0:00 0:00 0:00
M1 UO1 FITALY prototipos de 0:00 0:00 0:00
(Buscar Evgluacién
persona) prototipado de papel 0:00 0:00 0:00
HTA y prototipos de . . .
M1 UO2 papel 0:00 0:00 0:00
(Buscar lugar) | Evaluacion ) . .
M1 (Andlisis y disefio prototipado de papel 0:00 0:00 0:00
GEIGAVEGECIONS ) PV HTA y prototipos de 0:00 0:00 0:00
it papel
(Gestion de Evaluacion
lugares) prototipado de papel 0:00 0:00 0:00
M1 U06 HTA y prototipos de 0:00 0:00 0:00
it papel
(Gestion de Evaluacion
personas) prototipado de papel 0:00 0:00 0:00
:;“\‘l)iﬁg“e”tac'on de 0:00 0:00 0:00
M2 Uo1 Evaluacion
P 0:00 0:00 0:00
heuristica
Implementacién de . . .
M2 (Modelo de la vista 0:00 0:00 0:00
resentacion) M2 Uo2 Evaluacion
P ua 0:00 0:00 0:00
heuristica
:g‘\‘l)i'setg"e”tac'on de 0:00 0:00 0:00
M2 UO4 Evaluacic
e 0:00 0:00 0:00
euristica

119



Horas totales Horas Nueva

Uelfes estimadas invertidas ~ estimacion
mplementacion de 0:00 0:00 0:00
M2 U06 Evaluacién
heuristica 0:00 0:00 0:00
Implementacion
P - 0:00 0:00 0:00
e
funcionalidad 0:00 0:00 0:00
Implementacion
P - 0:00 0:00 0:00
e
M3 (Logica de funcionalidad 0:00 0:00 0:00
Negocio) Implementacion
P - 0:00 0:00 0:00
euos  (dace ek
funcionalidad 0:00 0:00 0:00
Implementacion
L - 0:00 0:00 0:00
N
funcionalidad 0:00 0:00 0:00
Disefio de integracion 2:00 1:30 0:00
Pruebas - —
Pruebas de integracién 2:00 1:30 0:00
Documentacion Desarrollo de la memoria 14:00 12:00 0:00
Manual Creacion del manual de usuario 3:00 3:00 0:00
Presentacion Elaboracidn de la presentacion 10:00 11:00 0:00
TOTAL: 32:00 30:00 0:00

5.10.3 Actividades proxima iteracion

Una vez finalizadas todas las tareas de esta iteracién se da por finalizado

el proyecto.
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Capitulo 6
PROTOCOLO LDAP

Debido a que la integracion con LDAP supone uno de los mayores retos de este
proyecto, se ha decidido realizar un capitulo exhaustivo en el que se tratara de sintetizar

lo mas importante.

6.1 QUE ES LDAP?

LDAP son las siglas de Lightweight Directory Access Protocol (en espafiol
Protocolo Ligero de Acceso a Directorios) que hacen referencia a un protocolo a nivel
de aplicacion que permite el acceso a un servicio de directorio ordenado Yy distribuido
para buscar diversa informacién en un entorno de red. LDAP también se considera una
base de datos (aunque su sistema de almacenamiento puede ser diferente) a la que
pueden realizarse consultas.

Un directorio es un conjunto de objetos con atributos organizados en una manera
l6gica y jerarquica. El ejemplo mas comun es el directorio telefonico, que consiste en
una serie de nombres (personas u organizaciones) que estan ordenados alfabéticamente,
con cada nombre teniendo una direccion y un numero de teléfono adjuntos. Para
entender mejor, es un libro o carpeta, en la cual se escriben nombres de personas,
teléfonos y direcciones, y se ordena alfabéticamente.

Un arbol de directorio LDAP a veces refleja varios limites politicos, geogréaficos
u organizacionales, dependiendo del modelo elegido. Los despliegues actuales de
LDAP tienden a usar nombres de Sistema de Nombres de Dominio (DNS por sus siglas
en inglés) para estructurar los niveles més altos de la jerarquia. Conforme se desciende
en el directorio pueden aparecer entradas que representan personas, unidades
organizacionales, impresoras, documentos, grupos de personas o cualquier cosa que
representa una entrada dada en el &rbol (o multiples entradas).

Habitualmente, almacena la informacion de autenticacion (usuario y contrasefia)
y es utilizado para autenticarse aunque es posible almacenar otra informacion (datos de
contacto del usuario, ubicacion de diversos recursos de la red, permisos, certificados,
etc). A manera de sintesis, LDAP es un protocolo de acceso unificado a un conjunto de

informacién sobre una red.
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6.2 VENTAJAS DEL USO DE LDAP

LDAP esta optimizado para ofrecer los mejores resultados en situaciones que
requieran operaciones de lectura intensivas. De esta forma, un directorio LDAP arrojara
unos resultados muy superiores a los que ofrece una base de datos relacional optimizada
cuando se realicen operaciones de consulta intensivas sobre ambas.

Por el contrario, si utilizaramos un directorio LDAP para guardar datos que se
actualizan de manera frecuente, los resultados obtenidos seran muy inferiores a los

ofrecidos por una base de datos relacional.

6.3 IMPLEMENTACIONES LDAP

Existen diversas implementaciones y aplicaciones reales del protocolo LDAP
entre las cuales podemos destacar:

e Active Directory: Es el nombre utilizado por Microsoft (desde Windows 2000)
como almacen centralizado de informacion de uno de sus dominios de
administracion.

e Novell Directory Services: También conocido como eDirectory es la
implementacién de Nowvell utilizada para manejar el acceso a recursos en
diferentes servidores y computadoras de una red. Basicamente estd compuesto
por una base de datos jerarquica y orientada a objetos, que representa cada
servidor, computadora, impresora, servicio, personas, etc.

e OpenLDAP: Se trata de una implementacion libre del protocolo que soporta
multiples esquemas por lo que puede utilizarse para conectarse a cualquier otro

LDAP. Tiene su propia licencia, la OpenLDAP Public License

6.4 USOS DE LDAP EN LA UPV/EHU

Actualmente la universidad de la UPV/EHU dispone del servicio LDAP, el cual

utiliza para varias tareas como son servicios de busqueda, servicios de autentificacion o
servicios de autorizacion.

e Servicios de busqueda: Da servicio a diferentes aplicaciones de la UPV/EHU

que buscan datos en el directorio de LDAP con el objetivo de proporcionar

informacién a los usuarios. Una de estas aplicaciones es Bilatu, aplicacion

similar a FindPlace, que se encarga de ofrecer al usuario la posibilidad de buscar
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informacién acerca del personal de la UPV. De esta funcionalidad también se
beneficiara FindPlace como se podra ver a partir del apartado 6.6.

e Servicios de autentificacion: Se entiende por autenticar (o autentificar) saber si
un usuario es quien dice ser. En el caso de LDAP esto se logra haciendo que el
usuario haga un bind con sus credenciales (usuario y contrasefia) al servicio de
directorio. Muchos de los servicios de la universidad usan este método para
autenticar a los usuarios: Bilatu, VPN, Moodle,...

e Servicios de autorizacion: Autorizacidn es saber si un usuario tiene derecho o

no a usar un determinado servicio.

6.5 ESTRUCTURA DEL ARBOL LDAP

Los servidores de directorio LDAP almacenan sus datos jerarquicamente. Un
directorio LDAP se lee desde su entrada individual, recursivamente a través del arbol
hasta el nivel mas alto. A continuacion, se muestra la estructura que sigue el arbol
LDAP de la UPV/EHU.

= 0,\ dc=ehu,dc=es [ldaps.sc.ehu.es)
+ ou=areas
ou=dominios
ou=hosts
ous=listas
ou=otros
| ou=people
& uid=acarpio002
& uid=afemandezde011
ou=roles
ou=sistema

(R R R e

+

+

] ou=urn

¥ idnc=oinarrizkoa

v idnc=para_pases

¥ idnc=por_cargos

* idnc=por_centros
v idnc=por_deptos

¥ idnc=por_servicios
¥ idnc=vgtic

Figura 46: Arbol LDAP EHU/UPV

DN base: El directorio superior de un directorio LDAP es la base, conocido
como el “DN base”. Un DN base, generalmente, puede tomar tres formas: Base en
formato X500, base derivado de la presencia en internet de la empresa y base derivado
de los componentes DNS de la empresa. En el caso de la UPV, el DN base es tomado
derivado de los componentes del domino DNS de la universidad, ehu.es. En este caso
el DN base es “dc=chu, dc=es”.
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Ramificaciones: En un sistema de ficheros UNIX, el nivel mas alto es la raiz y
por debajo se encuentran los directorios y los ficheros. LDAP sigue una estructura
similar. Como se puede ver en la Figura 46: Arbol LDAP UPV/EHU, debajo de la raiz
se encuentran las entradas OU (Organizational Units). Estas son las encargadas de
separar los elementos individuales (por ejemplo una persona) en categorias (personas,

centros, ordenadores,...).

Registros individuales: Todas las entradas almacenadas en un directorio de
LDAP tienen un tnico “Distinguished Name” o DN. El DN para cada entrada esta
compuesto de dos partes: el nombre relativo distinguido (RDN, Relative Distinguished
Name) y la localizacion dentro del directorio LDAP donde reside.

El RDN es la porcion del DN que no esta relacionada con la estructura del arbol
de directorio. Es decir, el RDN seré un atributo significativo de un registro individual
del arbol, por ejemplo, en el caso de una persona puede ser el cn(common name), el
uid(User identification), o cualquier otro atributo que la distinga.

De tal manera, en caso de querer almacenar la persona llamada Aritz Barrena
dentro de la entrada ou=people, el RDN de la entrada de dicha persona seria el atributo
uid=abarrena (usuario usado para el acceso al correo por ejemplo). De tal modo, el DN
de dicha persona seria el siguiente (importante leerlo en orden inverso):

uid=abarrena, ou=people, dc=ehu, dc=es

Registro individual: Los directorios LDAP almacenan toda la informacion para
unas entradas dadas de registros como una serie de pares de atributos, cada una
consistente en un tipo de atributo y un valor de atributo. (Esto es completamente
diferente a la manera en que los servidores de bases de datos relacionales almacenan
datos, en columnas y filas.) .

Por lo tanto, los datos de la persona con nombre Aritz Barrena Del Barrio seria

guardada en LDAP mediante el siguiente registro individual.

dn: uid=abarrena,ou=people,dc=ehu,dc=es
uid: abarrena

cn: Barrena Del Barrio, Aritz

sn: Barrena Del Barrio

snl: Barrena

sn2: Del Barrio

givenname: Aritz
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El protocolo Ldap dispone de varios registros predeterminados en los que
guardar datos, véase, email, teléfono,... Sin embargo existe la posibilidad de adecuar y

afiadir atributos segun se desee.

6.6 LDAPY FINDPLACE

Por lo tanto, y teniendo en cuenta la existencia de este sistema con los datos de
todo el personal de la UPV/EHU actualizados y gestionados por el CIDIR, se considera
interesante buscar una solucién para hacer uso de los mismos en la aplicacion
FindPlace.

Tras una reunién con el CIDIR en la que se recaba informacion acerca de los
datos contenidos en LDAP se decide su integracion con la base de datos de FindPlace.
Para ello, se decide hacer uso de los datos contenidos en los OU (Organizational units)

“areas” y “people”.

Organizational Unit areas

En esta unidad de organizacion se encuentra almacenada la informacion relativa
a las diferentes areas definidas por la UPV/EHU, es decir, informacién sobre los

centros, bibliotecas, departamentos, institutos,...

= 0.\ de=ehu,dc=es [Idaps.sc.ehu.es] Attribute

Value Type Size
ou=areas

i ou=vgtic copadreaCode a01b01c25 Text 9
copatreaCode=a01 copaCode um:mace:redinis. es:ehu.es:classif: ehu: 20071101:a01b01c25 Text 57
copatreaCode=a01b01 objectClass copafrea Text 8
copafreaCode=al1b01c21 objectClass top Text 3
+ copabreaCode=al1b01c25 objectClass copal.inkageldentifier Text 21
+ copabdreaCode=a01b01c27 copaName lang-es Facultad de Famacia Text 20
+ copabreaCode=a01b01c30 copaName_lang-eu Farmazia Fakultatea Text 19
copabreaCode=a01b01c35 description lang-eu 125 Text 3
+ copatreaCode=a01b01c410 descriptionlang-es 125 Text 3
copabreaCode=al1b01c51 copaE zternalCode urm:mace:rediris. es:ehu es:app:metad: 125 Text 40
3] copadreaCode=al1b01c54 copaE xtemalCode um:mace:rediris. es:ehu.es: app:metad: U125 Text 41
* copatreaCode=a01b01cE0 copaEstemalCode um:mace:reditis. es:ehu es:app.centro: 125 Text 41
£ COD:'E‘BEOSE=331 :g} c?g copaE stemalCode urm:mace:rediris. es:ehu.es:app:unidad: U125 Text 42
¥ o aAleaCO de-aU 1 bDZc copaName;lang-en Faculty of Pharmacy Text 19

¥ =
ZzpaA:Z:Czd:—:m b2bE0 copaName Facultad de Farmacia/F armazia Fakultatea Text 40
P description Farmazia Fakultatea/F acultad de Farmacia Text 40

Figura 47: Seccién arbol LDAP areas

Estas areas son diferenciadas mediante el RDN, copaAreaCode. Este atributo,
proporciona mediante un codigo alfanumérico una jerarquia a las diversas areas de la
UPV/EHU almacenadas. Por ejemplo uno de los codigos podria ser: a01b01c25

Los primeros tres numeros del copaAreaCode determinan el tipo de area
a la que corresponde ese registro. Estos tres nimeros definen si la entrada es un centro,

biblioteca, instituto, departamento,... En el caso de FindPlace solamente se
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consideraran los registros que comienzan por a0l que representan los centros de las
facultades de la UPV/EHU.

El segundo trio de numeros del copaAreaCode (en el caso de los
centros), a01XXX, representa el campus al que pertenece el centro. De tal manera,
disponemos de tres combinaciones a01b01 (Campus de Alava), a01b02 (Campus de
Guipuzcoa), y a01b03 (Campus de Vizcaya).

Para finalizar, el resto de la cadena representa el identificador del centro,
es decir, cada centro dispondra de una combinacion Unica que empezara por c, seguida
de un nmero. Es decir, su formato sera cXX.

Por lo tanto, se puede decir que cada cadena de copaAreaCode es Unica y
representa el identificador dnico de un centro en concreto de la UPV/EHU. Por lo tanto,
el registro individual de un centro dispondra de su atributo copaAreaCode que lo
diferenciara y lo hara unico, asi como una serie de atributos como pueden ser los
nombres oficiales en varios idiomas y formatos.

En resumen, dispondremos de tres tipos de cddigos copaAreaCode para
los centros, a01b01cXX (Para los centros de Alava), a01b02cXX (Para los centros de
Guipulzcoa) y a01b03cXX (Para los centros de Vizcaya).

Por dltimo, se ha de comentar que Unicamente se hard uso de

determinados atributos del registro individual de un centro. Estos atributos seran:

e CopaAreaCode: Codigo de identificador unico del centro
e copaName;lang-es: Nombre oficial del centro en castellano
e copaName Combinacion del nombre oficial del centro en castellano y euskera

Oraganizational Unit people

Otro de las unidades de organizacion que se utilizaran en la aplicacion FindPlace
sera “people”. Esta unidad recoge los registros individuales de todo el personal,

alumnado y profesorado de la UPV/EHU.
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=@ dc=ehu,dc=es [ldaps.sc.ehu.es]
ou=areas
ou=dominios
ou=hosts
1 ous=listas
ou=otros
ou=people
&b uid=abarrenall?

[ [

Figura 48: Seccién arbol LDAP personas

FindPlace solamente hara uso de los datos relativos al profesorado, dejando de
lado el alumnado y el personal. De cada registro de usuario, FindPlace hara uso de los

siguientes atributos:

uid: Usuario

cn: Nombre y apellidos en formato (apellidol apellido2, nombre)
schacSn1: Apellidol

schacSn2: Apellido2

givenName: Nombre

I: Campus

mail: Direccion de email

telephoneNumber: NUmero de teléfono

irisClassifCode: Relacién entre el profesorado y el centro al que pertenece.

Entre los atributos detallados anteriormente, hay que destacar el atributo
irisClassifCode. Este atributo relaciona la persona con otros registros individuales de
otros OU como pueda ser el centro. De tal manera, un centro se relacionard con la
persona mediante el atributo irisClassifCode. Este atributo tendrd la siguiente

estructura:

urn:mace:rediris.es:ehu.es:classif:ehu:20071101: XXXYYYZZZ

urn:mace:rediris.es:ehu.es:classif:ehu:20071101: harad referencia al ou=areas y el
resto del atributo sera el copaAreaCode que identificara el centro.

De tal forma, la Facultad de Ciencias de la Actividad Fisica y del Deporte del
campus de Alava tendra el copaAreaCode a01b01c35 mientras que un profesor de dicho
centro dispondré del atributo IrisClassifCode

urn:mace:rediris.es:ehu.es:classif:ehu:20071101:a01b01c35.

Gracias a este atributo se podré relacionar a dicho profesor con el centro al que

pertenezca.
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6.7 COMBINACION DE LDAP Y LA BASE DE DATOS DE
FINDPLACE

Teniendo en cuenta lo anteriormente expuesto, se estudio la forma de relacionar
ambos sistemas de manera que se pudiera aprovechar al maximo la informacion
contenida en ambos y lograr asi duplicar la menor informacion posible.

Para ello se decidi6 guardar los RDN de los elementos individuales de los ou=areas
y ou=personas en la base de datos relacional disefiada para LDAP. A continuacion se

puede ver el resultado de dicha base de datos.

m Lugar v
:| persona L d idLugar INT
idPersona INT Mombre VARCHAR({45)
; Codigo VARCH AR (45)
|dap_link VARCHAR{150) | s ) tipoaula ¥
Zidlugar INT 00 Bl— —— —— PixelX VARCHAR(45
idLugar INT i I @5 idipoaula INT
Pixelt VARCHAR.(45 —_———
cn_|dap VARCHAR(150) ] T T ey Tipo V ARCHAR(45)
activo INT FixelsHeight VARCHAR(45) =
> PixelsWidth VARCHAR{45)
Pidipoaula INT
“idcentro INT
_| usuarios ¥
“idplanta INT
idusuarios INT
>
admin INT
) ¥
superAdmin INT |
-~

assword VARCHAR (45 centro v
P (45) m o . v
nombre VARCHAR(45. idcentro INT

35) i _| centro_planta v idplanta INT
apellidol VARCHAR(45 Idzp_link VARCHAR(150 :

P . (45) I- o (150) idcentro INT nombreplanta VARCHAR(45)
apelido2 VARCHAR(45) — 2 idCampus INT idplanta INT >
email VARCHAR(45) nombre YARCHAR(150) url_plano_simple VARCHAR(45)
teleforio VARCHAR(45) activo INT url_plana_marcado V ARCHAR.(45)

i -
idcentro INT orden VARCHAR(45)
> W >
o
:l campus v
idCampus INT

|dap_| VARCHAR(45)

MNom bre VARCHAR{45)
>

Figura 49: Base de datos adaptada a LDAP

Como se puede observar Figura 49, las tablas centro y persona disponen
de un atributo llamado Idap_link. Este atributo sera el RDN de los registros individuales
contenidos en los ou=areas y ou=people.

Por lo tanto, el Idap_link de la tabla persona sera el atributo uid
(Identificador de usuario) de los registros individuales contenidos en el ou=people,
mientras que el Idap_link de la tabla centro serd el copaAreaCode de los registros

individuales contenidos en el ou=areas.
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Gracias a estos valores podremos relacionar los datos contenidos en la
base de datos relacional de la aplicacion con los datos contenidos en LDAP. De esta
forma, podremos hacer uso de los datos contenidos en LDAP (nombre, apellidos,
teléfono, email) y los datos de localizacion de lugar de los centros disponibles en la base
de datos relacional e incluso combinar ambas informaciones.

Por altimo, hay que destacar que se ha tomado la decision de guardar en
el caso de las personas el atributo cn de LDAP, es decir, el common name o nombre
comun (en el formato explicado anteriormente apellidol apellido2, nombre). Mientras
que en el caso de los centros ha decidido guardar el atributo copaName, que sera el
nombre oficial del centro en el formato (nombre euskera/nombre castellano).

La razdn de hacerlo asi ha sido la de facilitar la administracion, es decir,
para administrar la base de datos relacional se desea conectarse con LDAP lo menos
posible, y es por ello, que se ha decidido exportar algunos datos clave y de uso habitual
almacenados en LDAP como pueden ser el nombre de las personas y el nombre de los
centros con el objetivo de minimizar las conexiones a LDAP en la web de

administracién de FindPlace.

6.8 SCRIPT DE IMPORTACION

Como se ha comentado en el apartado anterior se vio necesario importar
determinados datos alojados en LDAP con el objetivo de lograr relacionar la base de
datos relacional de FindPlace con los datos almacenados en LDAP. Para realizar esta
tarea, se programé un pequefio programa que realiza dicha tarea de manera automatica.

Al ejecutar este programa se realiza una conexion al directorio de LDAP vy se
extraen de alli en primer lugar todos los centros de la UPV/EHU con su correspondiente
copaAreaCode y CopaName. Estos datos son introducidos en la base de datos en la
tabla centro.

Sin embargo, con el objetivo de comprobar que todos los datos de la tabla centro
de la base de datos de FindPlace son actuales, se coloca el atributo “activo” a cero para
todos los registro antes de realizar la bdsqueda en LDAP. Posteriormente, por cada
centro detectado en LDAP este se inserta en la base de datos con el atributo “activo” a
uno.

En caso de que un registro encontrado en LDAP estuviera ya en la base de datos

de FindPlace, este seria sobrescrito en la tabla centro de manera que se actualizaria a la
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Gltima version. En caso de que un centro encontrado en LDAP no estuviera en la base
de datos de FindPlace, es decir fuese un centro nuevo, simplemente se afiadiria el nuevo
registro a la tabla centro.

Gracias a este proceso se logra que en caso de que alguno de los registros de la
tabla centro ya no estuviera activo en LDAP su atributo “activo” quedase a cero en la
base de datos FindPlace. De esa forma, sabriamos que el centro ha sido eliminado de
LDAP y se podria proceder a su borrado.

Este proceso se realiza igualmente para las personas. ElI programa busca en
LDAP todas las personas que sean profesores y las introduce en la base de datos de
FindPlace. Utiliza para ello la misma idea usada para los centros con el atributo activo.
De esta forma, los datos de la base de datos de FindPlace quedarian actualizados y
consistentes con LDAP y todos los usuarios que hubiesen desaparecido de LDAP
quedarian con el atributo “activo” a cero con lo que se podria proceder a eliminarlos del
sistema.

Para lleva a cabo todo lo anteriormente expuesto se ha programado el script en
PHP usando para ello las funciones que PHP nos ofrece para el manejo de LDAP. Entre

esas funciones las mas destacadas son:

Idap_bind — Realiza la autenticacion con un servidor LDAP
Idap_connect — Abre una conexion a un servidor LDAP

Idap_search — Buscar el arbol LDAP

Idap_sort — Ordenar entradas de resultados de LDAP
Idap_count_entries — Contar el nimero de entradas en una busqueda
Idap_get_entries — Obtener todas las entradas de los resultados
Idap_close — Desconectar del LDAP

Para realizar las busquedas necesarias en LDAP se ha usado la funcion search
con los filtros de LDAP. Los filtros de LDAP son la manera de buscar datos en el
directorio, algo asi como las consultas SQL de una base de datos.

A continuacién se expone brevemente la sintaxis mas basica usada en el script

para realizar consultas en el sistema LDAP.

e = (EQUAL TO) lgual a. Si se quiere buscar una persona con nombre

Aritz: (givenName=Aritz)
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e & (logical AND) Nos da la opcién de buscar registros que cumplen dos
filtros determinados. Si se quiere buscar la persona con nombre Aritz
perteneciente al campus de Bizkaia: (&(givenName=Aritz)(I=Bizkaia))

e ! (logical NOT) Nos devuelve los registros que no cumplan un
determinado filtro. Se quiere buscar todas las personas que no se
apellidan Barrena: ! ( schacSn1=Barrena)

e * (wildcard) Se usa para representar que el valor puede ser cualquier
cosa. En caso de que se quieran todas las personas que dispongan de un
teléfono (telephoneNumber =*). Otro variante de uso podria ser por
ejemplo buscar personas con un email con terminacién @gmail.com. En

tal caso el filtro seria (mail=*@gmail.com)

6.9 PROBLEMAS/SOLUCIONES LDAP Y PHP

A la hora de implementar el script para la importacion de los datos alojados en
PHP se ha detectado que PHP Unicamente puede devolver 500 registros ante una
consulta anénima en LDAP. Por lo tanto a la hora de recoger todos los profesores de
cada centro alojados en el sistema LDAP resultaba imposible realizarlo mediante una
Unica consulta debido a que algunos centros disponen de méas de 500 profesores, por lo
que la consulta resultaba erronea.

Para solucionarlo, se decide realizar las consultas de modo iterativo. Asi pues, se
van extrayendo los profesores en orden alfabético. Es decir, primero se extraen los
profesores cuyo nombre de usuario empiece por la letra “a”.

En caso de que esa consulta devuelva méas de 500 registros, se extraeran los
usuarios que empiecen con la letra “a” de modo iterativo, es decir, primero los que
empiecen por “aa”, “ab”,... y asi hasta “az”.

De este modo cada vez que una consulta devuelva mas de 500 valores se
realizardn subconsultas para extraer los datos y evitar la asi la limitacion impuesta por

PHP al realizar consultas anénimas.
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Capitulo 7
RESPONSIVE WEB DESIGN

La web como lo conocemos esta cambiando. En el pasado, los disefiadores y los
desarrolladores solamente debian preocuparse por un medio: la pantalla del ordenador.
En los ultimos afios, sin embargo, han surgido decenas de dispositivos de formas y
capacidades diferentes. Esto implica que hoy en dia se ha de disefiar los sitios web de
forma que se adapten cbmodamente a la mayor cantidad de tamafios de pantalla, formas
y resoluciones existentes.

Es por ello, que el antiguo enfoque de disefio grafico mediante anchos fijos
resulta anticuado y desfasado. Por lo tanto, la pregunta es simple, como es posible
solucionar esta problematica? La solucion la podemos encontrar en el disefio web

adaptable, Responsive Web Design en inglés.

7.1 QUE ES EL RESPONSIVE WEB DESIGN?

La idea del Responsive Web Design, un término acufiado por Ethan Marcotte,
consiste en que nuestros sitios web han adaptar su maquetacion y disefio para adaptarse
a cualquier dispositivo que desee mostrarlo.

En su libro, titulado "Responsive Web Design" esboza las tres partes importantes de
un sitio web con disefio adaptable:

e Rejillas (GRID) fluidas o liquidas
e Iméagenes flexibles
e Uso de media queries

7.1.1 Rejillas fluidas o liquidas

Lo que caracteriza un disefio flexible es su habilidad para alterar el ancho y alto
de sus elementos para ajustarse lo mejor posible al espacio disponible en cualquier
dispositivo. Un contenedor flexible expande sus elementos para rellenar el espacio libre,

o0 los comprime para evitar que rebasen el area prevista.
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Figura 50: Rejillas fluidas o liquidas

Como se puede observar en la Figura 50 los elementos de la pagina se reordenan
y cambian de tamafio con el objetivo de encajar perfectamente en la pantalla del
dispositivo.

7.1.2 Imagenes flexibles

Se refiere al método usado para ajustar las imagenes de acuerdo al tamafio del
container cuando este cambia. Es decir, las imagenes se comprimen de tal manera que

se adapten al tamario del contenedor en el que se muestran.

Figura 51: Imagenes flexibles

7.1.3 Media Queries

Media Queries es un mddulo CSS3 que permite la representacion de contenido
para adaptarse a condiciones como la resolucién de pantalla (Por ejemplo, un
smartphone frente a pantallas de alta definicion). Se convirtio en un estandar
recomendado por la W3C en Junio del 2012 y es un principio bésico de la tecnologia de
Disefio web adaptativo.

Un media query consiste de unmedia typey una 0 mMAs expresiones,

envuelven media features, que se resuelve en true o false. El resultado de la consulta es
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verdadero si el media type especificado en el media query coincide con el tipo de
dispositivo. Cuando un media query es verdadero, la hoja de estilo correspondiente o las
reglas de estilo son aplicadas, siguiendo las reglas normales de cascada (cascading).
Ejemplo de una media query

@media screen and (min-width:500px) { *reglas css a aplicar* }

Mediante la media query anteriormente expuesta se aplicarian las reglas CSS
definidas en la media query en el caso de que la pantalla superarse los 500px. En caso

de no superarla se aplicarian las reglas CSS por defecto de la hoja de estilo.

7.2 TWITTER BOOTSTRAP

Twitter Bootstrap es un framework o conjunto de herramientas de software libre
para disefio de sitios y aplicaciones web con disefio web adaptable. Contiene plantillas
de disefio con tipografia, formularios, botones, cuadros, menuds de navegacion y otros
elementos de disefio basado en HTML y CSS, asi como, extensiones de JavaScript
opcionales adicionales.

Es el proyecto mas popular en GitHubl y es usado por la NASA y la MSNBC
junto a demés organizaciones. Ademas la curva de aprendizaje de este framework es
bastante liviana. Por todo ello se ha decidié usar el framework para la realizacion de la

parte cliente de la aplicacion.

7.3 FINDPLACE VISION RESPONSIVA

A continuacion se muestra la diferencia entre una tableta (IPAD) y un
Smartphone (Samsung Galaxy S2) al realizar la seleccion de un centro y mostrar la
localizacion del aula 3.2 de la Facultad de Informatica de San Sebastian.

En la Figura 52 y Figura 53 se puede observar la visualizacion de la pagina web

desde una tableta, concretamente un IPAD 2, con un navegador Safari.
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Sin SIM = 16:01 £ 6%

% i 158.227.142.234 ¢ I & +

Seleccionar facultad

Planos

Primero selecciona el campus y a continuacion el centro del cual precisas informacion.
Campus: Campus Gipuzkoa

Centro: Facultad de Informatica

Figura 52: Seleccionar centro (IPAD)

136



Sin SIM = 16:01

4 i 158.227.142.234 B T &y A

Seleccionar facultad

Planos

Primero selecciona el tipo de espacio (aula, seminario, laboratorio,...) sobre el cual deseas informacion y a
continuacion introduce el nombre o codigo del mismo.

Tipo de lugar:
Aula

Nombre - Codigo:

Aula 3.2 - 317

Su localizacion es: Tercera planta (Leyenda colores)

T EEE S-S - NS e e e e

! | | [
309 (310 311 312 313 314 315 i 316

Grupo |Grupo iGrupo Grupo  Grupo %Grupo }Grupo‘ Aula 3.1
ISG |ISG  |BDI GALAN Onekin  IxA YIXA ‘
- b L f vt PR R t messes
/ “ - vy =
<ol i S e . I
Grupo 307 | |308 321 520- Grupos i ' 318 317
Gic |Grupo  |Grupo SeminarigGHyM, Lorea Grupo| ‘ Grupo XA Aula32
|GIC |ISG 3.2 v GalanErabaki- P SN
BBBEHQEBH’SBE?l [ ——— P ST TomocSSmsSsSs S esx
3=0§=G===§-0=5====-=' —ihﬁ-aaﬁsl ====:===='
- Grupos . | | | ¥ i
Aldapay  Grupo de %_[ 22 3241 1326 328 1331332}‘ 33?34
DSG___ pviRpbStica  T= 323| (325 [327 i i, N
< S om 1 | ! il pad
A 3/ ey " VTV
Sl ekl 0| QT — a0 | | -~
Grupo | Grupo  Grypd ]ty 0 ol o e ¥ il e BTl |
LIPCNE DcC| LIPCNE _ | | | ; 1338_ 336:
E e i S| 346 1344 342 | e mm e ool -

‘amma—— eSS essesemB e

Fachada principal- Facultad de Informatica

Figura 53: Localizacion aula 3.2 (IPAD)
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A continuacién se observa la seleccion de centro (izquierda) y la localizacion del
aula 3.2 (derecha) desde un smartphone Samsung Galaxy S2 con sistema operativo

Android 4.3 y un navegador google Chrome.

158.227.142 234/FindPlace/sele ' [[)

continuacidn introduce el nombre o codige del misme.

Tipo de hugar:
A L
Mambre - Codiga:
[ Q s
Sl hazalizeeion g Tercern plasta
. .. .
...... | g [ep—
- R 35F
. L. . Ak B F
Primets seltccions ¢ cEMpus ¥ & conteussiin ¢ centi i T S I e .
el cusl peechas informacion I I
............ " ) S -
. . =
Campus:
¥
¥ ' ] .
Canizs Fackads proopal facultad de Informatsa
v

Figura 54: Seleccion de centro y localizacion aula 3.2 (Movil)

Como se puede observar en la Figura 54, el menu superior al ser visualizado en
un mavil con unas dimensiones de pantalla pequefias se comprime en un boton que al
pulsarlo muestra el menu a modo de desplegable. Por el contrario en una tableta IPAD
(ver Figura 52) el menu se muestra completo, aprovechando asi las dimensiones de la
pantalla.

Otra de las diferencias que se pueden observar es que los botones, imagenes,
textos y seleccionables adaptan su tamafio para una correcta visualizacion, mostrandolos
con mayor o menor tamafo dependiendo de las dimensiones de la pantalla del
dispositivo.

Por lo tanto, se puede ver como la pagina web se adapta, aprovechando ese
disefio responsivo, y consiguiendo asi, con un unico desarrollo, una web visualizable en

cualquier dispositivo.
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Capitulo 8
CONCLUSIONES Y LINEAS FUTURAS

En este capitulo se analizan todas las tareas que han sido necesarias para
completar los objetivos presentados en el Capitulo 2. Se muestra una comparativa entre
las horas estimadas, y las horas reales invertidas, que terminan con conclusiones,
generales y personales, acerca de este proyecto. Finalmente, se sugieren posibles

mejoras y arreglos que se podrian hacer a FindPlace en futuros proyectos.

8.1 OBJETIVOS ALCANZADOS

A lo largo de la memoria se han ido mostrando todas las pruebas y todas las
decisiones tomadas en las iteraciones. En cada una de ellas se han hecho cambios
importantes con el fin de alcanzar los objetivos especificados en el Capitulo 2. Gracias a
todos estos cambios se ha conseguido implementar completamente la parte cliente de
FindPlace asi como una web de administracion simple y con las principales funciones
operativas.

Ademas se han incluido mejoras importantes a la idea inicial, como pueden ser,
la ampliacion de la funcionalidad a varias facultades o la inclusion de LDAP en el

desarrollo del proyecto.

1. Realizar una pagina web capaz de facilitar al usuario la ubicacion y
localizacion de recursos y personas dentro del edificio de la Facultad de
Informética de San Sebastian.

No solo se ha logrado realizar la web con los objetivos propuestos para la facultad
de San Sebastian si no que se ha posibilitado extenderla a la totalidad de las
facultades de la UPV/EHU.

2. Desarrollar la pagina web usando un Responsive Web Design, consiguiendo asi
gue la pagina web sea accesible independientemente del sistema operativo o
dispositivo del usuario. Se ha conseguido realizar una pagina web visible en una

amplia cantidad de dispositivos y sistemas operativos.
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3. Realizar una pagina web tomando como aspecto mas importante la usabilidad.
Se ha conseguido una web usable y comoda para los usuarios.

4. Aplicar la metodologia &gil InterMod para el desarrollo del proyecto y una
metodologia agil similar a Scrum para la gestién del proyecto y control de
tiempos. Se ha conseguido seguir la metodologia agil InterMod sin mayor problema
para el desarrollo del proyecto.

8.2 COMPARATIVA ENTRE LA ESTIMACION Y LAS HORAS
INVERTIDAS

En esta seccion se muestra una comparativa entre las horas totales estimadas en
el Sprint Backlog inicial y las horas reales invertidas en el proyecto. En la Tabla 33 se
puede apreciar exactamente la diferencia entre las horas estimadas y las horas
invertidas.

Como se ha podido observar en el Capitulo 5, durante el desarrollo, surgieron
nuevos Objetivos de Usuarios derivados de la inclusion del protocolo LDAP. El
impacto de esta decision obligo a descartar la implementacion de algunos de los

Objetivos de Usuario debido a la falta de tiempo.

Tabla 33: Diferencia entre horas estimadas y horas completadas

Horas Horas

estimadas completadas
iniciales final

Reuniones

Planificacion inicial 2:00 2:00
Realizar el sprint Backlog 10:00 11:00
Copias de seguridad 2:00 1:00
HTML 5 1:.00 2:00
Jquery / AJAX 3:00 3:00
PHP 3:00 3:00
Framework PHP 1:00 2:30
Metodologias agiles 2:00 2:00
LDAP 4:00
Instalacion de las herramientas necesarias 1:00 1:30
Maquina Virtual 1:00 1:30
Andlisis inicial Captura de requisitos 2:00 2:00

Gestion

Formacion

Instalacién
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Horas Horas

Tareas estimadas completadas
iniciales final
Objetivos de usuario 2:00 1:30
Definir vista general del proyecto 2:00 1:30
LDAP Script de importacion LDAP 25:00
Base de datos Redisefio y implementacién 8:00 7:00
HTA y prototipos de ) )
M1 UO1 (Buscar | papel 4:00 5:00
persona) Evalue_acmn 2:00 2:00
prototipado de papel
HTA y prototipos de ) )
M1 UO2 (Buscar | papel 4:00 3:00
lugar) Evalue_acmn 2:00 1:00
prototipado de papel
M1 U03 HTA y prototipos de 6:00 4:00
. papel
(Gestionar Evaluacién
planos) prototipado de papel 3:00 1:00
HTA y prototipos de ) )
- 6:00 4:00
VR AT e o M1 U04 (Gestion | papel
de la navegacion) de lugares) Evaluacion 3:00 2:00
prototipado de papel
HTA y prototipos de 1:30
M1 U05 (Gestion |-PaPe!
de centros) Evaluacién )
- 0:00
prototipado de papel
HTA y prototipos de 4:00
M1 U06 (Gestion | papel '
de personas) Evaluacion .
- 2:00
prototipado de papel
HTA y prototipos de 0:00
M1 U07 (Gestion | papel '
de usuarios) Evaluacion .
- 0:00
prototipado de papel
Ir_nplementacmn de la 10:00 9:00
M2 UO1 vista
Evaluacion heuristica 2:00 3:00
Ir_nplementauon de la 10:00 9:00
M2 UO2 vista
Evaluacién heuristica 2:00 3:00
o Lo \I,r;;;t)allementacmn de la 20:00 1:00
e (MOd.e,IO iz Evaluacién heuristica 4:00 0:00
presentacién) —
Ir_nplementamon de la 20:00 9:00
M2 UO4 vista
Evaluacion heuristica 4:00 2:00
Ir_nplementacmn de la 0:00
M2 UO5 vista
Evaluacion heuristica 0:00
M2 UO6 Ir_nplementacmn de la 9:00
vista
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M3 (Ldgica de Negocio)

Pruebas

Documentacion
[\ ETVEL
Presentacion

Horas Horas
Tareas estimadas completadas
iniciales final
Evaluacion heuristica 2:00
Ir_nplementacmn de la 0:00
M2 UO7 vista
Evaluacion heuristica 0:00
('j’:'fr’l':"gi?éac'o“ logica 15:00 20:30
M2 UO1 Evaluicién
funcionalidad 2:00 2:00
('j’:'fr’l':"gi?éac'o” logica 15:00 20:00
M2 U02 Evaluicién
funcionalidad 2:00 2:00
Lr:[r)l:frgi?éacmn I6gica 30:00 0:00
M2z U0os Evalu%cién
funcionalidad 4:00 0:00
L’:?\frgi?éac'o” logica 30:00 14:00
M2z Uo4 Evaluicién
funcionalidad 4:00 2:00
Implementacion l6gica
de Fr)1egocio ’ 0:00
M2 UO5 =
Evaluacion 0:00
funcionalidad '
L??]Len;i?;acmn I6gica 12:00
M2 UO6 goct
Evaluacion 2:00
funcionalidad '
Implementacion l6gica
de [r)mgocio ’ 0:00
M2 UQO7 =
Evaluacion 0:00
funcionalidad '
Disefio de integracion 4:00 1:30
Pruebas de integracion 4:00 1:30
Desarrollo de la memoria 60:00 64:00
Creacién del manual de usuario 3:00 3:00
Elaboracion de la presentacion 10:00 11:00
TOTAL: 337:00 314:30
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A continuacion, en la Figura 55, se muestra un grafico en el que se puede

observar el peso de cada una de las fases estimadas en un inicio.

M Gestion

M Formacion

o Instalacion

m Analisis inicial

M Script LDAP

M Base de datos

W M1 (Analisis y disefio de la navegacion)
m M2({Modelo de presentacion)

M M3(Logica de negocio)

® Pruebas generales

® Documentacion

m Manual

™ Presentacion

Figura 55: Distribucion del tiempo estimado para cada fase

Con el objetivo de ver la comparativa entre la estimacién inicial y las horas
empleadas al final del desarrollo del proyecto, a continuacién (en la Figura 56), se
muestra un grafico en el que se puede observar el tiempo real empleado en cada una de

las fases llevadas a cabo en este proyecto.

M Gestion

B Formacion

o Instalacion

® Analisis inicial

B Script LDAP

M Base de datos

W M1 (Analisis y disefio de la navegacion)
B M2(Modelo de presentacion)

M M3(Logica de negocio)

M Pruebas generales

® Documentacion

m Manual

¥ Presentacion

Figura 56: Distribucion del tiempo real empleado en cada una de las fases
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8.3 CONCLUSIONES

Se presentan las conclusiones generales y personales, dejando constancia de lo
que ha supuesto el desarrollo del proyecto.

8.3.1 Generales

Como ya se ha visto en el apartado anterior, tras la finalizacién del proyecto
puede concluirse que se han cumplido todos los objetivos propuestos.

Se ha conseguido una pagina web cliente funcional, agradable y usable,
siguiendo un Responsive Web Design que la capacita para ser usada en una amplia
gama de dispositivos. A su vez se ha conseguido que la web no se limite a una Unica
facultad, lo cual, la convierte en una web muy interesante para el nuevo alumnado de la
universidad.

A su vez se ha logrado realizar una pagina web simple mediante la cual los
empleados de las distintas facultades pueden administrar la informacion mas bésica

contenida en FindPlace.
8.3.2 Personales

Este proyecto ha sido una gran experiencia a nivel personal. He aprendido
bastante en lo referente a las metodologias agiles y he comprobado los beneficios que se
pueden conseguir mediante su uso en proyectos de gran envergadura.

A su vez he conseguido aprender mucho en el desarrollo de paginas web que al
principio de este proyecto me era completamente desconocido. He aprendido como
programar una web usando el Responsive Web Desing, he aprendido un nuevo lenguaje
como PHP y he descubierto diferentes frameworks que me pueden resultar interesantes
en un futuro.

Por lo tanto, se puede decir, que en lineas generales, he adquirido una

experiencia que sin duda me seré de utilidad en un futuro.
8.3.3 Lineas futuras

En cuanto a las posibles lineas de actuacién a partir de este Proyecto de Fin de
Carrera, se propone lo siguiente:

e Implementar por completo la totalidad de los objetivos de usuario de la
parte de administracion, lo cual, facilitard sin duda la tarea de los
administradores de la web.
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e Afadir acceso a la web de administraciéon mediante autentificacion con
LDAP.

e Afadir funcionalidades adicionales a la web cliente como puedan ser
tutorias, horarios de los profesores,...

e Facilitar la insercion de pixeles con una solucién en la que el usuario en
vez de introducir los pixeles con numeros, pueda pintar con el raton

sobre la imagen del plano.
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Capitulo 10
ANEXO I: EVALUACIONES

A continuacion se muestran en detalle las evaluaciones que no se han mostrado

en los apartados anteriores debido a su extension.

10.1 EVALUACION DE LA FUNCIONALIDAD CONJUNTA UO4 Y UO6

Para facilitar el visionado de las tablas se vuelven a mostrar los escenarios

propuestos. En naranja se observan los escenarios estaticos, a realizar tanto en movil

como en ordenador, mientras que en azul se observan los escenarios dinamicos a

realizar en dispositivo mévil y en movimiento.

Tabla 34: Escenarios de evaluacion funcionalidad cliente (UO1y UO2)

1. Quiero ver en los planos la distribucién de espacios de todas las plantas de la facultad
de Informatica de San Sebastian. Ademas quiero ver la tercera planta con varios niveles
de detalle.

2. Quiero localizar en el plano con suficiente nivel de detalle (suficiente tamafio centrado
en la pantalla) el despacho 253.

3. Quiero localizar en el plano con suficiente nivel de detalle (suficiente tamafio centrado
en la pantalla) laboratorio lab 0.6.

4. Quiero localizar en el plano con suficiente nivel de detalle (suficiente tamafio centrado
en la pantalla) la Sala PFC.

5. Quiero localizar en el plano con suficiente nivel de detalle (suficiente tamafio centrado
en la pantalla) el aula 1.4.

6. Quiero ver el listado de todo el personal de la facultad y encontrar la informacion de
Urretavizcaya.

7. Quiero ir fisicamente al Salén de actos.

8. Quiero ir fisicamente a la secretaria del centro.

9. Quiero ir fisicamente al aula 3.2.

10. Voy al despacho de la profesora Nerea Ezeiza para informarle de que hoy no podré ir a
clase. Cuando llego a su despacho veo que no esta, entonces busco su e-mail para
mandarle un mensaje.

11. Hoy creo que tengo laboratorio en el lab E.5 con Ifiaki Inza, me acerco hasta al
laboratorio E.5 y veo que esta cerrado. Entonces me acerco a su despacho, pero como
no esta le llamo al otro profesor de la asignatura que se apellida Elorriaga.
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A continuacion se muestra el orden de las tareas a ejecutar para cada uno de los

evaluadores. El naranja corresponde a las tareas realizadas en el ordenador en modo

estatico, el verde a las realizadas en el mévil en modo estatico, y por ultimo, el azul

corresponde a las tareas realizadas en el mdvil en modo dinamico.

Tabla 35: Orden de ejecucidn de escenarios evaluacion funcionalidad cliente

Maite

2 |3 |4 |5 |6 (11 |7 |9 |10 |8 2 |1 |4 |6 |5
JuanMi

13 |4 (2 (519 (11 (7 (8 |10 514 |3 |2 |1
Begofa

9 (10 |11 |8 |2 |3 |6 |1 |5 |4 514 |3 |2 |1

A continuacién se muestran las evaluaciones para cada uno de los usuarios en

modo estatico para moévil y para ordenador. Para poder comprender las tablas mejor se

expone la leyenda, en la cual se explica el significado de los encabezados de las tablas.

Leyenda:

1) Tarea 2) Hora inicio 3) Hora final 4) éLa persona afirma haber?

5) éLa persona ha conseguido de verdad el objetivo? 6) Aplicacion Colgada

7) Pérdida de Wifi 8) Comentarios de la persona 9) Otras incidencias reseiables

Tabla 36: Evaluacion funcionalidad UO1 - UO2 Juan Miguel Lopez (MAvil estatico)

2) |3) |4)5)6)[7) | 8) 9)

6|44 | 46 | Si | Si Finalizada correctamente, pero porque No hay listado de la
Urretavizcaya sélo hay un apellido enla | gente de la Facultad
lista. De haber mas, buscar uno auno o como tal (mas tema
mirar que estuviera en la facultad. de la tarea que de la
Mal refresco de la lista de centros aplicacion)
(aparecen los centros de Alava en vez de
los de Gipuzkoa). Sélo me ha pasado
esta vez.

1|50 (|52]|Si|Si Guarda las paginas/selecciones previas,
le da velocidad a esta tarea
En el botén Continuar, a veces tarda.

3 (53|55 |Si|Si A la hora de buscar un espacio y A veces no coge
seleccionarlo en la caja de texto bien el botén Ok, y
“Nombre-Cédigo”, el teclado tapa el el usuario tiene que
plano! volver atras.
Tendria que quitarse automaticamente.
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2) |3) 4)|5)|6)|7)|8) 9)
4|56 |58 |Si|Si Idem problema del teclado tapa plano.
Al darle al botdn de seleccién de
planos/persona/contacto, no lo coge a la
primera y hay que insistir mas veces.
Le cuestar cargar la seleccion de centros
del campus
2|59|59 |Si|Si Idem problema del teclado tapa plano.
Desaparece el texto del cuadro “Nombre
Cddigo” cuando carga el mapa, con lo
que se pierde la pista de qué espacio se
ha buscado (sin mirar el mapa)
5|01 |02 Idem problema del teclado tapa plano.
Idem problema desaparece texto de
cuadro de texto “Nombre Codigo”
Tabla 37: Evaluacion funcionalidad UO1 - UO2 Maite Urretavizcaya (MOvil estatico)
2) 3) 4) (5)(6)|7)]8) 9)
319:33|9:34|Si|Si Poca resolucion de los mapas.
2 19:35|9:36|Si |Si
1]9:39(9:43|Si |Si Al revisar y hacer zoom se ha vuelto a la
seleccién de Campus/Centro
4|9:46 | 9:46 | Si | Si
6 |9:48 | 9:50 | Si | Si Solo 20 En el menu campus de personal aparece
resultados. lista con un color por defecto marcado.
Al marcar campus no se queda con color
verde aunque si recoge su valor.
No estd marcado en verde nada por
defecto.
5| 9:50 | 9:52 | Si | Si
Tabla 38: Evaluacion funcionalidad UO1 - UO2 Begofia Losada (Movil estatico)
2) 3) 4) |5)|6)|7)8)|9)
6 | 13:23 | 13:25 | Si | Si No aparecen en orden alfabético.
5| 13:25 | 13:26 | Si | Si
4| 13:27 | 13:30 | Si | Si Descargar plano sale en movil.
3| 13:30 | 13:32 | Si | Si
2| 13:33 | 13:34 | Si | Si Al desplazarme arriba y abajo pierde el marcado
1|13:34 | 13:35 | Si |Si
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Tabla 39: Evaluacion funcionalidad UOL1 - UO2 Juan Miguel Lopez (Ordenador estatico)

2) [3) |4)5)6)[7) 8) | 9)
6|35 |35 |Si|Si Se encuentra bien porque Si hubiera mas de una
solo hay una Urretavizcaya, Urretavizcaya, complicado
gue si no... encontrarlo si no se filtra por
centro
5|35 |35 |Si|Si Ctrl + + o Ctrl flecha para el zoom
4 136|36|Si|Si Idem Zoom
313737 ]|Si|Si
2(38|38|Si|Si
1(39(39|Si|Si

Tabla 40: Evaluacion funcionalidad UO1 - UO2 Maite Urretavizcaya (Ordenador estatico)

2) [3) [4)]5)[6)]|7)]8) 9)

1| 8:47 | 8:48 | Si | Si No puedo hacer niveles Texto incorrecto: “Su
de detalle. No encuentro | localizaciones:”. Texto correcto:
ningln + o lupa “Su localizacién es:”

2| 849|849 |Si |Si Niveles de detalle

3|850|851|Si|Si

4 | 851 |852|Si|Si

5852|853 |Si|Si

6 | 8:54 | 855 |Si | Si Todo el listado no lo ¢En qué orden saca los datos?
muestra. Solo unos Mezclados.
pocos. No hay mas problemas.

Migas de pan bien.

Tabla 41: Evaluacion funcionalidad UOL1 - UO2 Begofia Losada (Ordenador estatico)

2) 3) 4) |5)|6)|7)8)]|9)

2 | 13:15 | 13:16 | Si | Si ¢Para qué sirve el botén buscar?
No he descargado nada

3| 13:17 | 13:18 | Si | Si

6| 13:18 | 13:18 | Si | Si Solo muestra 20
1| 13:19 | 13:20 | Si | Si
51| 13:20 | 13:21 | Si | Si
4 | 13:21 | 13:22 | Si | Si

A continuacién se muestran las evaluaciones para cada uno de los usuarios en
modo dindmico para movil. Para poder comprender las tablas mejor se expone la

leyenda, en la cual se explica el significado de los encabezados de las tablas.
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Leyenda:

1) Tarea 2)Hora Inicio 3) Hora fin 4) ¢La persona afirma haber logrado el objetivo?

5) éLa persona ha conseguido de verdad el objetivo? 6) Aplicacion Colgada

7) Pérdida de Wifi 8) Comentarios de la persona 9) Otras incidencias resefiables

Tabla 42: Evaluacion funcionalidad UO1 - UO2 Juan Miguel Lopez (MAvil dindmico)

2) [3) |4)|5)|6)|7) 13) 14)

9 | 07|09]|Si|Si Mal refresco del plano en

ocasiones, aparece parte
del fondo en gris claro
(aunque se ve bien el
fondo)

11 | 10 | 19 | Si | Si Al bajar. La pérdida de Wifi provocé | Problemas porque
En el tercer gue en una ocasion en el teclado no
piso al subir | apareciera la pagina sin aparece la “N”. Se ha
las escaleras | estilo. buscado por “Inza”.

7 21|22 |Si|Si La puerta de acceso

estaba cerrada

8 (23|25 ]|Si|Si Idem refresco Gris. Secretaria, dar la

Ha tardado en conectar a vuelta para entrar.
la pagina, seguramente
poca cobertura Wifi
10 | 27 [ 30 | Si | Si Ha tardado mas
tiempo por buscar
apellido “eCeiza”

Tabla 43: Evaluacion funcionalidad UO1 - UO2 Maite Urretavizcaya (Movil dindmico)

2) 3) 4) | 5) | 6) 7) | 13) | 14)

11 | 9.05 | 9:11 | Si | Si | Antesde No deja centrar enmedio la imagen.
empezar

7 | 9113 |9:15|Si |Si | Alcomienzo Puerta salén cerrada.

Al terminar ir al home tarda
bastante.

9 | 9:16|9:22 |Si |Si | Alcomienzo. Ha perdido seial wifi. Habia escrito
Subiendo las aula 3.2, pero al reconectarse dice
escaleras al 3. que el aula no existe. Pero me
Antes de bajar atiende a la ventana emergente.
del 2al 3

10 | 9:26 | ---- | No | No No estd “ezeiza”, ni “Eceiza”, ni

“Nerea”

8 | 9:289:29 |Si |Si | Antesde Demasiado texto para movil en
empezar ha pagina inicial.
tenido que Los planos no tienen buena
conectar resolucién.

153




Tabla 44: Evaluacion funcionalidad UO1 - UO2 Begofia Losada (Movil dindmico)

2) 3) 4) | 5) [ 6)|7) 13) 14)

7 | 12:47 | 12:50 | Si | Si No veo el plano Borra el nombre
seleccionado. del lugar.

9 | 12:51 | 12:55|Si |Si Perdida de | éHay que pulsar buscar? Botdn finalizado?

wifi.

10 | 12:58 | 13:00 | Si | Si Nombre: Nerea Ezeiza no
encuentra.

11 | 13:01 | 13:09 | Si | Si Pulsa abajoy arriba y se
pierde el marcado

8 | 13:10 | 13:12 | Si | Si

Una vez analizados todos los comentarios que se observan en las tablas se

decidid realizar las correcciones pertinentes que podemos observar en el apartado 5.8 de

la memoria.
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Capitulo 11
ANEXO II: MANUAL DEL DESARROLLADOR

A continuacion se presenta el manual del desarrollador donde se expone
informacion interesante para futuros desarrollos.
La aplicaciéon cuenta con una base de datos que debera ser instalada para su
correcto funcionamiento. Este proyecto engloba a tres subproyectos.
e FindPlace: La pagina web que dara servicio a los usuarios, la web cliente.
Su labor es la de poner la informacidn alojada en la base de datos del sistema
al alcance de los usuarios.
e FindPlaceAdmin: La pagina web de administracion del sistema. Esta web
sera la encargada de gestionar la informacion de la base de datos.
e Script Ldap: Se trata del script de importacion/actualizacion encargado de
actualizar los datos que sirven de nexo de union entre la base de datos
relacional de FindPlace y el sistema LDAP de la UPV/EHU.

11.1 BASE DE DATOS

En primer lugar se debera instalar la base de datos en el servidor usando para
ello la herramienta phpmyadmin, por ejemplo. Se usara el archivo FindPlace.sql que
contiene la base de datos del sistema vacia. Mediante la opcion de importar que ofrece

phpmyadmin se podra importar la base de datos de una forma sencilla y comoda.

7 Senvidor: 127.0.0.1

Bases de datos | SQL % Estado actual 2- Usuarios [«= Exportar Configuracion

-.7

Bases de datos

g Crear base de datos @

Cotejamiento v Crear

Figura 57: Importar la base de datos

Una vez importada con éxito, la base de datos quedara instalada con el nombre
findplace. El préximo paso sera la ejecucién del script Ldap que importara los datos

necesarios del LDAP de la universidad para el correcto funcionamiento del sistema.
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11.2 SCRIPT LDAP

El script Idap que se entrega comprimido en el archivo Idap.zip debera ser
ejecutado en NetBeans o en el servidor para poder insertar o actualizar los datos en la
base de datos.

A continuacién se expone el proceso para ejecutarlo en NetBeans. Deberemos
importar el proyecto a Netbeans usando la opcién NetBeans File->import proyect-
>FROM .zip...

Una vez importado el proyecto en Netbeans deberemos editar la configuracién
de la base de datos y de LDAP en el script.

A continuacién, en la Figura 58, se puede observar la configuracion para el

servidor de pruebas de LDAP y la base de datos “probando” con el usuario root.

port = 636

$link = mysgl connect('localhost', 'root', "");
mysgl set charset('ucfi', £link):;

fdb selected = mysgl select db('probando', £link);

Figura 58: Configuracion LDAP del Script

Al finalizar la ejecucion del script los datos necesarios de LDAP seran
introducidos/actualizados en la base de datos MySQL.

Sin embargo se ha de destacar que la web de administracion de FindPlaceAdmin
no nos ofrece la posibilidad de introducir una serie de datos, y por lo tanto deberan ser
introducidos manualmente. Entre estos datos que deberan de ser introducidos

manualmente se encuentran:
Tipos de lugar
Se usara phpmyadmin para introducir los diferentes tipos de lugar que se deseen

dar de alta en el sistema.

INSERT INTC "tipoaula Tipo®) VALUES "HNombre del tipo™

Figura 59: Insercion de un tipo de lugar nuevo

156



A continuacion en la Figura 59, se observa como quedarian los diferentes tipos

de lugar en la tabla tipoaula.

— 1 idtipoaula Tipo
¢ Editar &' Editar en linea 3¢ Copiar @ Borrar 1 Aula
o -
& Editar |7 Editar en linea 3¢ Copiar @ Borrar 2 Despacho
&’ Editar &7 Editar en linea 3¢ Copiar @ Borrar 3 Seminario
.~ Editar |+ Editar en linea #¢ Copiar @ Borrar 4 Laboratorio
= —
& Editar &7 Editar en linea :i-l: Copiar & Borrar 5 Otros

Figura 60: Ejemplo de tabla tipo lugar

Plantas del centro
La introduccién de las plantas de un centro resulta el punto mas complejo. Para

introducir una planta deberemos usar los datos alojados en la tabla “centro” y “planta”.

Figura 61: Ejemplo de insercion de plantas de un centro nuevo

Si queremos insertar la planta 4 de la facultad de informatica, deberemos
introducir el idCentro de la facultad de informatica y el idPlanta correspondiente a la
planta 4.

En el atributo Orden se debera colocar el orden vertical de la planta y en las url
se debera colocar el nombre del fichero del plano que deberan estar alojados en
FindPlace->img.

A continuacién, en la Figura 62, se puede observar como quedaria la tabla
centro_planta para las facultades de Informética de San Sebastidn e Ingenieria de

Gasteiz.
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idcentro idplanta url_plano_simple url_plano_marcado orden

&’ Editar &7 Editar en linea $¢ Copiar @ Borrar 10 5 img/plantaingGasteiz.jpg img/planta5ingGasteiz_jpg |1
&’ Editar |7 Editar en linea 3¢ Copiar @ Borrar 10 6 img/plantabingGasteiz. jpg img/plantabingGasteiz_jpg 2
&’ Editar &/ Editar en linea ¥¢ Copiar @ Borrar 10 10 img/planta10ingGasteiz_jpg img/planta10ingGasteiz.jpg | 3
& Editar | Editar en linea ¥¢ Copiar @ Borrar 10 12 img/plantai2ingGasteiz_jpg img/plantai2ingGasteiz.jpg 4
&7 Editar &/ Editar en linea 3¢ Copiar @ Borrar 16 6 img/dibujarplantabinformatica jpg | img/planta6informatica jpg |1
&’ Editar |1 Editar en linea ¢ Copiar @ Borrar 16 7 img/dibujarplantaZinformatica.jpg img/planta7informatica jpg 2
¢/ Editar &7 Editar en linea 3¢ Copiar @ Borrar 16 8 img/dibujarplanta8informatica.jpg |img/planta8informatica.jpg |3
& Editar |1 Editar en linea 3¢ Copiar @ Borrar 16 10 img/dibujarplanta10informatica jpg img/plantalOinformatica.jpg 4
& Editar &7 Editar en linea 3¢ Copiar @ Borrar 16 12 img/dibujarplantai2informatica.jpg | img/plantai2informatica.jpg | 5

Figura 62: Ejemplo de la tabla que contiene las plantas de un centro

11.3 FINDPLACE

FindPlace consiste en la pagina web cliente, es decir, la pagina web que dara

servicio a los usuarios.

11.3.1 Importar a NetBeans

El proyecto esta comprimido en un directorio zip que consta de la siguiente
estructura, ver Figura 63.

I, appli

cation

I Cl_autocomplete

11/06/2014 11:34
11/06/2014 11:34

Carpeta de archivos

Carpeta de archivos

| css 11/06/2014 13:13 Carpeta de archivos

| fonts 11/06/2014 11:34 Carpeta de archivos

I img 11/06/2014 11:34 Carpeta de archivos

L Js 11/06/2014 11:34 Carpeta de archivos

| nbproject 11,/06/2014 11:41 Carpeta de archivos

| system 11/06/2014 11:35 Carpeta de archivos
htaccess 24/02/2014 14.08 Archivo HTACCESS 1 KB

L{ index.php 27/11/2013 12:03 Archivo PHP TKB
logAcciones.txt 11/06/2014 16:48 Documento de tex.. 83 KB

Figura 63: Estructura de ficheros FindPlace

En el caso de querer importar el proyecto para continuar con el desarrollo

bastara con usar la opcion de NetBeans File->import proyect->FROM .zip...

11.3.2 Instalacion en el servidor

Para instalar la web en un servidor deberemos descomprimir el contenido de

FindPlace.zip en la carpeta public_html de nuestro servidor.
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A continuacién deberemos configurar los parametros por defecto de acuerdo a

nuestro servidor:

Base de datos

Para configurar los datos relativos a la base de datos usaremos el archivo

contenido en FindPlace->application->config denominado database.php.

Dentro del fichero se debera introducir la ubicacion del hosting de la base de

datos, el nombre de usuario y la contrasefia, asi como, el nombre gque le hayamos dado a

la base de datos. En la Figura 64 se puede observar un ejemplo de configuracion.

LDAP

Sdb['default']['hostname'] = 'localhost
Sdb['defs ame " | root
Edb['defaul aword'] =
Sdb['default']['database'] = 'finallda

Figura 64: Configuracién Base de datos FindPlace

Para configurar el servidor LDAP de la universidad se debera editar el archivo

contenido en FindPlace->application->config denominado adldap.php. En el deberemos

introducir los datos relativos al servidor LDAP.

A continuacion en la Figura 65, se puede observar la configuracion para el
servidor de pruebas LDAP de la UPV/EHU.

Sconfig|
Sconfig|
$config|
Sconfig|
Sconfig|
Sconfig|
Sconfig|
Sconfig|
Sconfig|

, oy — i — ==t — - — ma®y =
4 array | B e e

5

’

= true;

= true;

tls'] = false;

e ps'] = true;

Figura 65: Configuracion LDAP de FindPlace

11.4 FINDPLACEADMIN

FindPlaceAdmin consiste en la pagina web de administracion, es decir, la pagina

web que usaran los administradores para editar la base de datos.
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11.4.1 Importar a NetBeans

El proyecto esta comprimido en un directorio zip que consta de la siguiente

estructura, ver Figura 66.

application 11/06/2014 11:34 Carpeta de archivos

Cl_autocomplete 11/06/2014 11:34 Carpeta de archivos

C55 11/06/2014 13:13 Carpeta de archivos

fonts 11/06/2014 11:34 Carpeta de archivos

img 11/06/2014 11:34 Carpeta de archivos

Js 11/06/2014 11:34 Carpeta de archivos

nbproject 11,/06/2014 11:41 Carpeta de archivos

system 11/06/2014 11:35 Carpeta de archivos

htaccess 24/02/2014 14:.08 Archivo HTACCESS 1 KB
.E;_,f index.php 27/11/2013 12:03 Archivo PHP TKB

logAcciones.txt 11/06/2014 16:48 Documento de tex.. 83 KB

Figura 66: Estructura de ficheros FindPlaceAdmin

En el caso de querer importar el proyecto para continuar con el desarrollo

bastara con usar la opcion de NetBeans File->import proyect->FROM .zip...

11.4.2 Instalacion en el servidor

Para instalar la web en un servidor deberemos descomprimir el contenido de
FindPlace.zip en la carpeta public_html de nuestro servidor.

A continuacién deberemos configurar los pardmetros por defecto de acuerdo a
nuestro servidor:

Base de datos

Para configurar los datos relativos a la base de datos usaremos el archivo
contenido en FindPlaceAdmin->application->config denominado database.php.

Dentro del fichero se debera introducir la ubicacion del hosting de la base de
datos, el nombre de usuario y la contrasefia, asi como, el nombre que le hayamos dado a

la base de datos, ver Figura 67.
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Zdb['d T = 'localhost
Zdb['d T root
Zdb['d t

Zdb['d T = 'finalldap’':;

Figura 67: Configuracién Base de Datos FindPlaceAdmin

LDAP

Para configurar el servidor LDAP de la universidad se debera editar el archivo
contenido en FindPlaceAdmin->application->config denominado adldap.php. En el
deberemos introducir los datos relativos al servidor LDAP.

A continuacién, en la Figura 68, se puede observar la configuracion para el
servidor de pruebas LDAP de la UPV/EHU.

Sconfig['s= t suffix'] = i

Sconfig(['base dn'] = 'DC=ghn,DC=gg':;

$config['doma trollers'] = array ("RIushasldar-ac-5h%-83");
$config['ad username'] = 't

$config['ad password'] = '"';

$config['real primarygroup'] = true:

Sconfig['use =s31'] = true;

$config['use tls'] = false;

Sconfig['recursive gz ps'] = true;

Figura 68: Configuracion LDAP de FindPlaceAdmin
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